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K nm hora que terminan estos meses de verano es 
J cuando podemos recapacitar sobre los juegos 
I que más nos han gustado o el que más hemos 
disfrutado, ya que es la época en que más se usan las 
consolas. En mi caso, que por suerte puedo acceder a 
prácticamente todo lo que hay en el mercado, uno de 
los juegos que más he utilizado es el Brain Training 
para la DS. En la PSP, más que jugar, veo películas y la 
utilizo como reproductor multimedia portátil, pero al¬ 
guna carrera de F1 en el lugar más insospechado hace 
que utilizar una portátil para jugar tenga mucho senti¬ 
do en un país como el nuestro. En portátiles la cosa 
esta clara, DS y PSP, mira los juegos y prestaciones que 
te ofrece cada una con respecto a su precio y compára¬ 
lo con tus necesidades para acertar en la elección. Otra 
cosa muy distinta son las consolas, con un predominio 
exagerado de Sony en nuestro mercado que no se re¬ 
produce en ningún otro país de nuestro entorno. 
Precisamente he estado recientemente por Escocia y he 
podido constatar que allí los usuarios eligen más el 
juego que la consola. Miran la calidad, velocidad y 
buena jugabilidad y luego se interesan por la consola 
en que mejor funciona, además de leer, claro. Tienen 
infinidad de revistas para todos los niveles de usuario y 
la cantidad de publicaciones exclusivas para 360 dejan 
claro el elevado número de máquinas que allí se han 
vendido. Como decía al principio, yo que tengo acceso 
a todo tipo de consolas lo que me gusta es el tipo de 
juego, disfruto cuando estoy sólo en casa y puedo 
poner a tope el sistema: proyector, equipo de cine en 
casa, un buen juego de carreras y la consola que mejor 
lo maneje, que en muchas ocasiones resulta ser el PC. 
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Exclusivo 
para ¡Pod, 


Inserte su ¡Pod y 
Disfrute de un Sonido de 
máxima calidad 



Sistema de audio SoundDock Distribuidor Bose Autorizado 


Una nueva manera de disfrutar de su ¡Pod con Bose. 

Presentamos el nuevo sistema de audio SoundDock de Bose. 

El dispositivo ¡Pod entra en acción. La música comienza y el excelente sonido del sistema 
SoundDock da vida a sus canciones favoritas. El sistema SoundDock es elegante, distinguido 
y está especialmente diseñado para utilizarlo con el dispositivo ¡Pod. Además, carga el 
dispositivo iPod durante la reproducción o mientras está acoplado. Dispone de un mando a 
distancia que controla el sistema y las funciones básicas del dispositivo iPod. 

Pruebe el nuevo sistema SoundDock de Bose y escuche lo que ocurre cuando se encuentran su 
dispositivo iPod y una de las compañías mas importantes del mundo del audio. 

El sistema SoundDock necesita el dispositivo ¡Pod con conectar de acoplamiento. 

El dispositivo iPod no está incluido. SoundDock es una marca comercial de Bose Corporation. 
iPod es una marca comercial registrada e iPod mini es una marca comercial de Apple Computer, inc. 


Productos preparados para su demostración 
Producto disponible en existencias 
Servicio de asesoramiento 
Servicio de instalación 
Servicio Postventa 


Better sound through researcho 


¡Escúchelo! ¡Créalo! 
Solicite una demostración 


www. bose. maygdp. cow 
Tef.91-748 29 60 
e mail: bose@maygap.com 
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Salir del laberinto IP 

Nadie quiere que le roben sus ideas, pero ¿están haciendo las leyes 
sobre propiedad intelectural del software más mal que bien? 


os videojuegos son una cuestión incestuo¬ 
sa. La abrumadora mayoría de los títulos 
ofrecen algo más que un notable parecido 
con otros, y tanto directivos como consumidores 
recurren en sus análisis de títulos a la comparación 
o el emparentamiento con otros juegos anteriores: 
"Es como Halo pero con un marine", "Es como 
Bunrout con balas", "Es como Unreal Tournament 
con un gato sobre ruedas". Pero, aunque compar¬ 
tir ideas y tecnología es una práctica generalizada 
hace tiempo en el sector, están también los llama¬ 
dos clones, merecedores de esa denominación 
(aunque intenten evitarla). ¿Cuántas veces has visto 
un visor virtual, un personaje o una interacción que 
ni siquiera los abogados de la BSA podrían defen¬ 
der en un juicio? O peor aún, ¿un juego que sigue 
el mismo itinerario que otro hacia el siguiente nivel, 
pero con colores diferentes?. Bienvenido al espino¬ 
so asunto de la ley de propiedad intelectual. 

Hubo un tiempo, cuando el desarrollo de los 
juegos era más rápido, el desarrollo del hardware 
más lento y el concepto de la franquicia más ende¬ 
ble, en que la cuestión tuvo un enfoque y una 
dimensión totalmente diferentes. El copyright (el 
derecho de un autor sobre su obra para participar 
en los beneficios que produzca su publicación, 
ejecución o reproducción) era visto entonces como 
la única forma de IP (Intelectual Property) aplicable 
a los videojuegos. "Hay formas de propiedad inte¬ 
lectual, como el copyright y la marca comercial, 
que se suelen aplicar de modo superficial a los 
juegos", explica Chris Bennett, abogado especiali¬ 
zado en videojuegos en Davis & Company, y coau¬ 
tor de VideoGameLawBlog.com. "Elementos como 
la línea argumental y la música son formas de 
expresión artística protegidas por las leyes de dere¬ 
chos de autor El código fuente de un juego está 


también protegido, mientras que las marcas comer¬ 
ciales pueden proteger los títulos y la apariencia de 
los personajes en caso de resultar distintiva". 

Básicamente, no puedes proteger la idea de un 
videojuego concreto por medio del copyright, pero 
sí la expresión de esa idea. Los propietarios del 
copyright han ejercido esta autoridad una y otra 
vez con demandas contra gente poco respetuosa, o 



El Sanity System patentado en Eternal Darkness: Sanity's Réquiem 
es demasiado prolijo; el problema está en los detalles. 


simplemente imitadores más audaces. El Great 
Giana Sisters de Time Warp -una copia calcada de 
Super Mario Bros- es un ejemplo notorio: lanzado 
para Amiga y C64 por Rainbow Arts y enseguida 
eliminado de las tiendas por la presión del siempre 
vigilante departamento legal de Nintendo. 

La legislación británica sólo define vagamente 
cómo de diferente ha de ser un juego respecto a 
otro, pero en este caso las palabras clave son "simi¬ 
litud sustancial". Si tu nuevo juego implica que el 
personaje afronte obstáculos como plataformas 
elevables, recolección de objetos que le protejan 
contra los golpes, es aceptable. Si ese personaje es 
un erizo azul que recoge anillos gigantes, entonces 
tienes un problema. Aunque se trata de una pre¬ 
ocupación perenne para desarrolladores y distribui¬ 
dores, la propiedad del copyright está definida con 
coherencia al menos, lo cual es más de lo que 
puede decirse del sistema de patentes. 

Mark Philips, socio del bufete especializado en 
entretenimiento Harbottle & Lewis, describe la 
patente como "el último derecho de monopolio y 
la reina del IP". Como activo empresa¬ 
rial valioso que debe aplicarse dentro 
del año siguiente al ofrecimiento co¬ 
mercial de una invención, la patente 
protege las innovaciones realizadas 
sobre el software, el hardware o cual¬ 
quier campo similar; no sobre ideas, 
sino sobre soluciones documentadas y diseñadas 
para problemas específicos. En un caso de derechos 
de autor no hay declaración de propiedad: el de¬ 
mandante tiene que demostrar que el demandado 
copió su idea conscientemente, y, para empezar, 
que la idea en cuestión le pertenecía. Una patente 
es más tangible, pues existe como prueba de pro¬ 
piedad documentada explícitamente y reconocida 



“Hay formas de propiedad intelectual, 
como el copyright y la marca 
registrada, que se suelen aplicar de 
manera superficial a los juegos" 

















legalmente. A medida que los juegos se componen 
de números cada vez mayores de módulos de 
software, cada uno de ellos con sus correspondien¬ 
tes inventores, las patentes se extienden para 
proteger tales componentes. No pueden proteger 
el propio código en sí, pero sí su materialización. 

La legislación sobre patentes puede resultar, sin 
embargo, un instrumento poco afilado, y su cre¬ 
ciente aplicación a los elementos de los videojue- 


"El software avanza demasiado rápido. 
17 años de protección de patentes para el 
software es como dos siglos de protección para 
una patente sobre otra materia" 


gos es objeto de controversia. Muchos expertos de 
la industria interpretan como negros presagios los 
casos del pequeño desarrollador A contra el distri¬ 
buidor B poseedor de la patente, o para el caso al 
distribuidor C contra el poseedor de patente "dur¬ 
miente" D. El más claro exponente de este último 
caso tuvo lugar en 1997, cuando 3D Realms (en¬ 
tonces Apogee) fue demandado por el poseedor 
estadounidense de patentes Craig Enokian. La 
primera respuesta pública del presidente de Apo¬ 
gee, Scott Miller, comenzaba diciendo: "He aquí 


Un capítulo fascinante en la historia de 
las patentes sobre juegos es la lucha 
por la técnica de sombreado llamada 
Carmack's Reverse entre id Software y 
Creative. El añadido del soparte de Eax 
3D en Doom 3 propició el acuerdo. 


una patente que podría sacudir la industria de los 
videojuegos hasta sus cimientos". 

Esa patente, que se remonta a 1987, empieza 
con la siguiente definición: "Un juego de vídeo en 
el que una pantalla de televisión o tubo de rayos 
catódicos se emplea para visualizar una serie de 
acciones previamente ejecutadas por seres vivos y 
grabada en ese momento sobre un soporte de 
grabación de vídeo". Duke 
Nukem 3D de Apogee, según 
Enokian, realizaba un uso no 
autorizado de su invención. 
Miller, que recurrió el caso, lo 
definió como una "patente 
absurda" ya que lo que descri¬ 
bía, dijo, podía aplicarse a prácticamente cualquier 
juego con secuencias de vídeo de actores reales. 

En la práctica, la profecía de Miller no se hizo 
realidad. Pero su preocupación tenía una base 
histórica. En 1973 una patente de Ralph Baer para 
un "aparato de entrenamiento y juego en televi¬ 
sión" (la patente estadounidense número 
3.728.480) llevó tan lejos su aplicabilidad que su 
propietario, Magnavox, llevó a los tribunales a 
Seeburg, Atari y Bally-Midway, antes de alzarse con 
una histórica victoria y una lucrativa porción de los 
royalties generados por Pong (el libro de Baer 
Videogames: In the Beginning proporciona más 
información sobre este suceso). 

Lo que Miller descubriría más tarde era que el 
sistema de patentes, al confrontarse con la miríada 
de tecnologías y el ritmo frenético del gaming, se 
había vuelto un lodazal de problemas jurídicos y 
éticos. "Me encantaría ver todas las patentes de 
software abolidas", declara. "El software es un 
terreno que avanza demasiado deprisa, y lo que no 
es evidente al mes siguiente se convierte en mate¬ 
ria de conocimiento masivo. Diecisiete años de 
protección de patentes para la mayoría de patentes 
de software es como dos siglos de protección para 
una patente normal sobre otra materia". Esto está 
ocasionando pesadillas a los desarrolladores de la 
vieja escuela. Algunos creen que la mera existencia 
de patentes extravagantes sobre el software retar¬ 
dará o incluso detendrá el crecimiento del sector de 
los videojuegos, ahogando el derecho a adaptar las 
ideas anteriores a base de establecer un sobrecosto 
prohibitivo. Otros aceptan la necesidad de proteger 
las ideas en una industria en la que el plagio, en 
grados diversos, se ha vuelto casi omnipresente. 
Además, muchos creen, como Miller, que el sentido 
original del sistema de patentes en su conjunto es 
hoy objeto de abuso sistemático. 

Bennett cree que la protección mediante paten¬ 
tes funciona bien para las compañías de juegos que 
los poseen, pero se apresura a darle la vuelta a la 
moneda: "Están causando cierta incertidumbre en 
la industria porque es difícil y costoso realizar las 


Terreno de disputa 


¿Por qué la mayoría de jui¬ 
cios son en Estados Unidos? 

Prácticamente todos los juicios 
por infracción de patentes más 
famosos relacionados con los 
juegos han tenido lugar en Esta¬ 
dos Unidos, gracias a una Conven¬ 
ción Europea de Patentes que 
excluye al software de la patenta- 
bilidad, con lo que el copyright ha 
permanecido como la forma 
dominante de proteger los dere¬ 
chos de autor. Pero si una patente 
se aprueba o si no es una decisión 
en última instancia a nivel nacio¬ 
nal más que supranacional, y 
mientras que la oficina británica 
de patentes ha sido reacia a 
reconocer patentes de software, 
los tribunales británicos son más 
condescendientes. La falta de un 
proceso de toma de decisiones 
claro ha creado una falta de 
armonía en el sistema europeo de 
patentes, y ver reconocida una 
patente relacionada con la tecno¬ 
logía del videojuego sigue siendo 
más difícil que en EE.UU. 
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Las amenazas de Nintendo hacia Rainbow Arts por Great 6/ana Sisters no eran sólo una reacción a su audacia. El gigante nipón quería conservar la fórmula de Mario en su propio hardware. 


diligencias necesarias para evitarlas, sobre todo 
cuando están escondidas como minas anti-perso- 
na". Se refiere a la tenebrosa industria de la recla¬ 
mación de patentes, conocida en ocasiones como 
patent trolling, por la cual los abogados martillean 
a las compañías con reclamaciones de patentes 
malintencionadas o frívolas, adquiridas con el único 
propósito de explotarlas legalmente. Las primeras 
se refieren a invenciones que existían en cualquier 
parte en el momento de la solicitud, o que parecían 
tan obvias que no merecían protección. Un ejemplo 
claro es la patente concedida a New Media en 
1993 como consecuencia de su afirmación de que 
había inventado el multimedia (patente estadouni¬ 
dense número 5.241.671). 

Las patentes se concibieron como un contrato 
entre el inventor y la sociedad. A cambio del bene¬ 
ficio que un invento supondría para la gente, su 
creador recibiría la concesión de un monopolio 
sobre su explotación durante un período de tiem¬ 
po. Como subraya Philips, los videojuegos están 
sujetos a una interpretación algo alterada: "El arte 
de la patente moderna consiste en redactarla de un 
modo tan abierto que resulte fácil infringirla, pero 
de un modo tan intrincado que vuelva casi imposi¬ 
ble entenderla". La patente de Nintendo sobre el 
"sanity system" de Eterna! Darkness es un ejemplo 
clásico de patente-trampa, gracias a una descrip¬ 
ción de más de 5.000 palabras de longitud y un 
campo de aplicabilidad exageradamente amplio. 

Para los pequeños desarrolladores es una 
preocupación legítima. Es concebible que los distri¬ 
buidores poseedores de patentes puedan utilizar la 
demanda de sus sistemas y técnicas para incremen¬ 
tar su control sobre la IP propiedad del desarrolla¬ 
dor. Además, podrían sencillamente dejar morir de 
hambre a los desarrolladores antes que vivir de 
ellos, o esperar a que pisen alguna mina en forma 
de patente escondida con alevosía. Pero la legisla¬ 


ción sobre patentes no discrimina en cuanto a 
explotar. "También funciona al revés", subraya 
Bennett. "RIM es un buen ejemplo de esto. AVG es 
otro, aunque se trata de una máquina de litigios 
más que de una compañía de desarrollo". 

RIM (Research In Motion) es el fabricante cana¬ 
diense de soluciones inalámbricas que hay tras la 
popular plataforma Blackberry, y su prolongada 
batalla legal frente a la compañía de patentes NTP 
representa un punto extremo en cuanto a abuso de 
patentes. Se trata, de hecho, de un caso magistral¬ 
mente refinado. "Este tipo de empresas no tienen 
intención de crear ningún producto", constata 
Miller. "Todo lo que les preocupa es explotar a las 
compañías que sí fabrican productos para el consu- 



srarrana 


ora 567 




La cámara de Super Monkey Ball 2 deja pocas dudas sobre cómo lograron los abogados de AVG ganar a Sega. La 
comprensible ignorancia del distribuidor de la patente sobre el panning esférico no sirvió de eximente. 



Cómo amenazó Immersion a 
los grandes de la industria 


Afrontar un juicio por vulneración 
de patente no supone necesaria¬ 
mente culpabilidad: el acusado 
puede estar deseoso simplemente 
de recortar sus pérdidas. Pero es 
relativamente frecuente que los 
acusados, sobre todo en el campo 
del hardware, lleguen a un acuer¬ 
do y paguen. La denuncia que 
Immersion lanzó contra Microsoft 
y Sony por supuesta infracción de 
patente por su tecnología sensi¬ 
ble al tacto da una idea de lo que 
sucede cuando haces concesiones 
y cuando no, y ejemplifica los 
distintos enfoques de los deman¬ 
dados. Aunque la tecnología que 
hace temblar los mandos como el 
DuaIShock se desarrolló al mar¬ 
gen de Immersion, el análisis de 
esa compañía del hardware de 
Microsoft y Sony respecto de las 
más de 600 patentes relacionadas 
con este tema que posee, impulsó 
un juicio inquietante. 

Todo esto ya es parte del 
pasado para Microsoft, que llegó 
a un acuerdo por valor de más de 
20 millones de euros y licenció la 
tecnología de Immersion para 
sustituir la suya propia. Pero Sony, 
que afrontaba una demanda por 
valor de 250 millones de euros 
-un cálculo del 1,37 por ciento de 
los royalties de las consolas PS2 
vendidas-, se encontraba en una 
situación diferente, y el juicio 
continúa. En septiembre de 2004 
un jurado estadounidense recom¬ 
pensó a Immersion con unos 75 
millones de euros por daños y 
perjuicios, y se prohibió la venta 
del hardware en cuestión de 
Sony... interdicto que el gigante 
japonés sigue combatiendo en los 
tribunales. Su razonamiento es 
motivo de debate yde preocupa¬ 
ción. ¿Es el consentimiento una 
admisión de culpa, o la propuesta 
de Immersion tiene mayor impac¬ 
to financiero de lo que sugieren 
algunos observadores? 
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Teletipo 



Cuando el sitio web de Sina 6 a mes informó del 


robo de unidades OS Lite negras por valor de dos 
millones de euros en junio, fue difícil establecer si 
había más portátiles robadas o más versiones de la 
historia del robo. Algunos calcularon el valor del 
envío, que se decía que estiba destinado a Europa 
en 18 000 unidades Otros creyeron que la historia 
era una estratagema por parte de Nintendo Otra 
sugerencia era que la policía de Hong Kong había 
ofrecido un millón de dólares honkoneses a cambio 
de información, pero de nuevo surgieron muchas 
dudas Para los que esperan esas unidades, el 
anuncio oficial se va a hacer esperar 




Los asesores legales 
Chris Bennett 
(arriba) y Mark 
Philips (en el centro) 
han asistido a la 
escalada de proble¬ 
mas de patentes 
que han creado 
ansiedad en la 
industria. Scott 
Miller (abajo), de 
3D Realms, los ha 
sufrido en carne 
propia. 


midor, y esto simplemente está mal lo mires como 
lo mires". Fundada por Thomas Campana, ingenie¬ 
ro de comunicaciones que en 1991 poseía ocho 
patentes relacionadas con la transmisión de los 
correos electrónicos a través de las redes de los 
buscas, la única función de NTP era administrar y 
explotar económicamente esas patentes, lo que 
hizo durante cuatro años a costa de RIM como 
supuesto infractor de patentes, en un proceso que 
culminó con un acuerdo extrajudicial por valor de 
unos 550 millones de euros. 

AVG (American Video Graphics), por su parte, 
adquirió una serie de patentes registradas en 1987 
por William Waller, de la innovadora compañía 
Tektronix; dos de ellas, compradas en 2004, po¬ 
seían grandes implicaciones en el desarrollo de 
consolas, y la empresa procedió a demandar por su 
infracción a 12 distribuidores. La tecnología impli¬ 
cada era la del panning esférico: un movimiento de 
cámara y una técnica de zoom por las que la cáma¬ 
ra se mueve por un objeto focal específico. En su 
juicio contra Sega, los abogados de la compañía 
mencionaron Super Monkey Ball 2 como ejemplo 
de vulneración de patente. La reciente publicación 
de documentación financiera de Atari ha revelado 
un acuerdo con AVG por valor de 250.000 euros. 

De modo que el actual sistema de patentes 
vuelve vulnerable a todo el mundo, incluso a los 
más preparados. Esta situación no aporta ningún 
equilibrio a la industria de los videojuegos, y pro¬ 
mueve una creciente sensación de discordia. No es 
sorprendente que muchos vislumbren la abolición 
de este sistema. Bennett propone alternativas: "El 
sistema de patentes sí deja espacio para este tipo 
de innovación. En particular, si el inventor o desa- 



Sega demandó a los que estaban tras The Simpson: Road Race, 
desarrollador incluido, por su similitud con Crazy Taxi. Irónica¬ 
mente, el concepto lo creó en 1974 un ejecutivo de Disney. 


rrollador original patenta la invención original, 
luego un inventor o desarrollador subsiguiente 
todavía sigue pudiendo patentar la invención 
subsiguiente (suponiendo que resulte patentadle). 
El desarrollador número dos no puede usar la 
invención del desarrollador número uno sin licen¬ 
cia, igual que el desarrollador número tres no 
puede usar la del desarrollador número dos sin 
licencia". En suma, los fabricantes de juegos pue¬ 
den convivir con los gigantes, pero sólo si pagan. 

"Los distribuidores y desarrolladores de juegos 
deben entender que no tienen que utilizar necesa¬ 
riamente una técnica o un gameplay en su juego, 
aunque el resto de la industria lo haga. Los fabri¬ 
cantes de consolas lo aprendieron por las malas 
con la demanda de Immersion (ver el recuadro de 
la página anterior). Algunos defienden que sería 
preferible para la industria si las licencias desapare¬ 
ciesen. Pero el contraargumento es que sería 
menos probable que los desarrolladores invirtieran 



El cambio de perspectiva visual esconde la similitud 
entre Field Commander (arriba) de SOE y Advance 
Wars (abajo). Comparten unidades, terreno y capacida¬ 
des, lo que hace innegable la deuda del primero. 



Aunque San Andreas (arriba) de Rockstar posee una 
identidad vividamente individual, Saint's Row (abajo) 
se apunta a la misma distinción. Su presencia en E3 
confirmó su inspiración en GTA. 



Puzz Loop (arriba) de Mitchell precedió en 5 años al 
famoso Zona (abajo) de PopCap. Aunque no se toma¬ 
ron acciones legales, el paralelismo persiste en Puzz 
Loop DS, analizado en este número como Magnética. 



' 


12 






























om 


Wiki de Webzen fue motivo de controversia 
aunque Nintendo le hizo poco caso. Una queja 
explícita del creador de Zelda, y los evidentes 
parecidos hicieron el resto. 


ióbi 


fen l+D si supieran que un competidor podría 
aprovecharse gratis de su costosa invención". 

Todos son argumentos válidos, pero ¿están 
las empresas preparadas? Philips cree que no: "La 
gente a lo largo de la historia del videojuego ha 
tomado prestadas ¡deas de otros constantemente. 
Los desarrolladores no tenían departamentos jurídi¬ 
cos internos. Una cosa es comprobar si un juego 
tiene la marca registrada, pero resultará inmensa¬ 
mente saber si el último invento infringe ninguna 
patente. Por otro lado, un juego evoluciona duran¬ 
te su desarrollo, de modo que es un proceso en 
marcha. Se ha sugerido que la IGDA cree una base 
de datos, pero ¿es factible? Probablemente no". 

No parece probable un futuro en el que se 
desactive el campo de minas, y donde los desarro¬ 
lladores de menos recursos dejen de verse conde¬ 
nados a caminar a ciegas. La perspectiva de una 
reforma legal efectiva se ve obstaculizada por la 


ausencia de patentes discutidas. Muy pocas infrac¬ 
ciones se han resuelto en los tribunales, y los arre¬ 
glos extrajudiciales son una vía más amistosa, pero 
lastran cualquier intento de derrotar a las patentes 
supuestamente frívolas. Se supone que el futuro 
más probable de los videojuegos es lidiar con estas 
patentes abusivas, que causan las injusticias más 
flagrantes. ¿Cómo puede identificarlas la ley? 

Pero Philips posee una teoría sencilla que lo 
tranquiliza. Si estás en riesgo, sugiere, quizá es que 
eres afortunado: "Las patentes frívolas sólo se 
activan y toman cuerpo si un juego ha tenido éxito. 
Así que para el 90 por cien de la industria no es un 
problema. Más aún, en el momento en que tengas 
un gran éxito, deberías estar en posición de encon¬ 
trar distribuidor y sostener cualquier litigio. Ser 
consciente de las patentes se va a convertir en una 
decisión empresarial cotidiana, y hay muchas oca¬ 
siones, para mucha gente, en que simplemen-,,^^ 
te no vale la pena el esfuerzo que conllevan". 





Buena parte del pensamiento más 
práctico y optimista sobre las 
patentes de software es sólo eso: 
propuestas, más que perspectivas. 
El Comité de Derechos de Propie¬ 
dad Intelectual IGDA publicó en 
2003 un libro blanco que acababa 
con una serie de ensayos, el 
último de los cuales es una suge¬ 
rencia de establecer una relación 
más equilibrada entre distribuidor 
y desarrollador. Propone un 
nuevo modelo de explotación y 
propiedad de IP en el que el 
desarrollador retiene el control 
sobre parte de su propiedad 
intelectual al llegar a un acuerdo 
con el distribuidor. Si se le encar¬ 
ga a un estudio que trabaje en un 
producto licenciado, cualquier 
innovación técnica queda como 
propiedad para que la explote en 
el futuro. De modo similar, si un 
distribuidor comercializa el IP 
original de un desarrollador, se 
propone que el desarrollador lo 
licencie como parte de un acuerdo 
de publicación a término fijo, pero 
también conserva la propiedad. 



Arkanoid se considera el primer clon de Breakout 
(arriba), pero Gigas (debajo) de Sega lo llevó antes al 
arcade. Es gracioso, fue la actualización del último las 
que le dieron vida, yTaito el que se benefició. 



Clonar videojuegos puede verse afectado por su 
contexto. El videojuego Miami Vice (abajo) toma 
decisiones inteligentes que hacen que su similitud con 
Extend Extra (arriba) parezcan aceptables. 



Meses de implacable pugna legal entre Atari y Philips 
produjeron como resultado la descontinuación de su 
título K. C. Munchkin! (abajo), en tanto que Pac-Man 
(arriba) se alzó con la victoria jurídica. 



Teniendo en cuenta que se trata de una estafa al por 
mayor, es sorprendente la cantidad de veces que 
Snoob (abajo) de Dave Dobson esquiva la comparación 
con Puzzle Bobble (arriba) de Taito. 
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mismo cómo lo logremos, siempre que consigamos 
una experiencia que resulte placentera. 


ENTREVISTA 


Aviso para navegantes 

El hombre que ayudó a LucasArts a renacer 
cree que la industria entra en vía muerta 


J im Ward ha sido presidente de LucasArts 
apenas algo más de dos años, pero en este 
breve período de tiempo ha borrado las 
decepciones de Star Wars: Episodio III La venganza 
de los Sith y Republic Commando con éxitos como 
Battlefront II y nuevos proyectos como Mercenaries. 
Sus años de experiencia en la comercialización de 
Windows, Nike y Apple le proporcionan una pers¬ 
pectiva ajena a la industria de los videojuegos, pero 
su mensaje para ella es uno que muchos jugadores 
firmarían encantados: innova o muérete. 

La trayectoria de LucasArts es muy especial. 
¿Qué significa la compañía ahora mismo? 

La empresa está saliendo de una especie de cambio 
de rumbo que ha efectuado durante los dos últi¬ 
mos años, y lo que vas a ver en nuestros juegos es 
una representación de lo que nos hemos estado es¬ 
forzando por conseguir, que es, en realidad, mejo¬ 
rar el papel del guión y de los personajes en los vi¬ 
deojuegos. A tal fin, Peter [Hirschmann, vicepresi¬ 
dente de desarrollo de producto] ha realizado un 
trabajo fenomenal explorando e invirtiendo en tec¬ 
nología que insufle vida de verdad a nuestros títu¬ 


los, sobre todo a los personajes, y uno de nuestros 
cuatro pasos era reconocer que, para que los per¬ 
sonajes de un videojuego tengan vida, tienen que 
ser vistos y leídos como si fueran reales; has de 
poder creer de verdad en ellos, y hay que trabajar 
en dos niveles: uno es el biomecánico -darle un as¬ 
pecto creíble- y el otro es el de inteligencia artifi¬ 
cial, que no creo que sea la de la próxima genera¬ 
ción, pero es hacia donde estamos trabajando. Y si 
la gente se fue de este E3 diciendo: "Uf, LucasArts 
ha vuelto al nivel de calidad que tuvo antaño, y 
desde luego ha vuelto a la vanguardia misma de la 
tecnología", me siento feliz, porque es la verdad. 

Los juegos parecen estar sometidos constante¬ 
mente a las críticas más duras, por parte de la 
gente más activa, mientras que juegos como 
Lego Star Wars demuestran que puedes crear 
personajes con gancho sin ese desafío tecnoló¬ 
gico. ¿Deben ir los juegos hacia personajes hu¬ 
manos realistas, o hay otras alternativas? 

Los juegos pueden hacer muchas cosas. Al fin y al 
cabo, lo que cuenta con un juego es si te has diver¬ 
tido cuando lo jugabas. Eso es todo lo que importa, 
y cómo lo consigas en realidad da igual, siempre 
que lo consigas. Pero esta industria está focalizada 
en la próxima generación, y lo que eso significa 
para quienes forman parte de este mundo es gráfi¬ 
cos potentes; y la cosa ya no va de eso. La mayor 
parte de la industria está dedicada a hacer jue¬ 
gos y a venderlos a las mismas personas a las 
que les llevan vendiendo juegos los últimos 
seis años. Tenemos que ampliar nuestro pú¬ 
blico, y la manera de hacerlo es creando 
juegos que resulten más atractivos, a tra¬ 
vés de guiones geniales, magníficos per¬ 
sonajes y una estupenda mecánica de 
juego. Eso es lo que estamos intentan¬ 
do hacer, y me da absolutamente lo 


Indiana Jones 2007 es el nuevo juego más conocido de 
LucasArts, y decidirá si son rentables sus inversiones en 
herramientas de animación y comportamiento físico. 


En cuanto a ampliar ese perfil demográfico, 
¿qué opinas de la estrategia de Nintendo? 

Aplaudo la estrategia de Nintendo, su visión. 
Necesitamos aprender más sobre la plataforma, 
pero tengo toda la intención de apoyarla. Respaldo 
a cualquiera en la industria que comprenda qué lo 
que tenemos que hacer consiste fundamentalmen¬ 
te en cambiar la forma de hacer las cosas. O supe¬ 
ramos ese punto muerto en este ciclo, o nos que¬ 
daremos todos relegados a un segmento minorita¬ 
rio que no va a ir a ninguna parte. Este es nuestro 
momento en punto. Y si Nintendo puede percibir 
eso, fantástico. Aplaudo a Microsoft, porque es 
verdad que han creado un modelo de ingresos que 
nos ayudará con el modelo de negocio general, 
que ahora mismo no funciona bien. Necesitamos 
un flujo de ingresos estable, así que cualquier tipo 
de actividad online -Marketplace, Arcade, conteni¬ 
do descargable- es genial, y aplaudo a Sony por¬ 
que están haciendo las cosas de otra manera. Y 
luego los desarrolladores internos y externos, los 
desarrolladores de contenido tienen que empezar a 
crear juegos que no sean para el mismo público de 
siempre, aunque por desgracia en E3 vimos un 
montón del mismo material de siempre. Tenemos 
que abrirnos. Por eso tenemos Traction, por eso es¬ 
tamos haciendo Trillville: tenemos que empezar a 
desarrollar juegos para niñas de ocho años. 

¿No supone un gran desafío implicarse en pro¬ 
yectos dirigidos a consumidores que creen que 
los videojuegos no son para ellos? 

Sí, por supuesto. Pero si tienes un gran nombre y lo 
sacas al mercado de la forma correcta, sucederá. 
Mira, me pasé diez años de mi vida comercializan¬ 
do Star Wars, y todo el mundo me decía: "A las 
mujeres no les gusta Star Wars, así que ¿por qué 
vas tras ellas?". Adivinarás que incrementamos el 
mercado de mujeres para Star Wars en torno a un 
124 por ciento desde 1997. Quiero decir que se 
puede hacer, sólo tienes que crear un producto que 
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sea viable y llevarlo bien al mercado. Pero esta in¬ 
dustria tiene por defecto en la cabeza a chavales de 
18 años con armas pesadas y pum-pum-pum-pum- 
bum-bum. Cada tráiler y cada juego son lo mismo: 
si te das una vuelta por el E3 no ves más que dra¬ 
gones y pistolas. Hay un mercado entero ahí fuera, 
pero la industria no se ha movido en seis años. 
Tenemos que salir de ahí. Nosotros vamos a hacer¬ 
lo, pero la industria entera necesita hacerlo. 

Está claro que sientes que la transición golpea¬ 
rá a esta generación. ¿Tienes esperanzas de 
que la industria cambiará lo bastante rápido? 

No tenemos más remedio. Mira, este negocio, el 
negocio de los videojuegos, tiene 25 años -algo 
más, incluso-y ha habido industrias que emergie¬ 
ron hace tres años y ahora facturan más que noso¬ 
tros. Nuestros competidores no son las otras com¬ 
pañías de videojuegos, sino las otras formas de en¬ 
tretenimiento. Tenemos que ayudarnos unos a 
otros, unirnos, y dedicarle al videojuego interactivo 
una parte significativa de nuestro potencial creati¬ 
vo, para que la gente reflexione sobre él. Eso signi¬ 


"Estamos al final del camino de este modelo de 
negocio. Los márgenes son demasiado 
estrechos. La industria entera corre el riesgo de 
implosionar y desplomarse sobre sí misma" 


fica que necesitamos que haya consolas en las 
casas, que tenemos que ofrecer contenido que im¬ 
pulse a querer una consola en primer lugar y, si no 
lo hacemos, esta generación no va a sostenerse du¬ 
rante más tiempo. Porque los costes son demasia¬ 
do altos en relación con la base instalada. Estamos 
al final del camino de este modelo de negocio. Ya 
no nos lo podemos seguir permitiendo. Los márge¬ 
nes son demasiado estrechos. Todo el negocio 
corre el riesgo de implosionar y desplomarse sobre 
sí mismo. De verdad que sí lo creo. 

¿Hay un punto en que ese cambio debiera 
comenzar? A menudo parece como si todo el 


mundo en la industria necesitara algo más 
para cambiar antes de empezar a evolucionar. 

Claro, es el contenido. El contenido es el rey, y yo 
creo que todos los que desarrollan juegos tienen 
que adoptar un punto de vista nuevo. 
Egoístamente, diría que necesitamos adoptar nues¬ 
tro punto de vista, porque pensamos que tenemos 
la idea correcta... yo creo que yo tengo la idea co¬ 
rrecta [risas]. Pero pienso que las compañías han de 
cambiar de forma fundamental la manera como 
hacen los juegos, cambiar la filosofía que rodea a 
esos juegos. Mira, con todo el respeto debido, no 
puedes perderte el lanzamiento de una película con 
tu juego sobre la película. Ya hemos pasado por 
eso, lo hemos hecho, y aprendimos que es una 
mala idea. Así que, si tienes una gran peli como 
Superman, mejor que tengas tu juego. Hay ciertas 
cosas fundamentales en este negocio: tenemos la 
filosofía de hacer juegos con tirón a tiempo y cum¬ 
pliendo el presupuesto. Incumplir alguno de esos 
puntos es el fracaso del proyecto. Pero no porque 
yo sea una especie de contable que quiera asegu¬ 
rarse de que no gastes de más, sino por la dinámi¬ 
ca de la industria si quieres hacer dinero. 

Así que si hubieras heredado el problema que 
EA afrontó con Superman, ¿qué habrías deci¬ 
dido? ¿A tiempo y con problemas, o con retra¬ 
so y hecho lo mejor posible? 

Yo no acepto eso. Yo lo habría lanzado con la 
mayor calidad posible, a tiempo y cumpilendo el 

presupuesto. No hay fracaso. No 
hay compromiso. Ese es el pro¬ 
blema fundamental en este ne¬ 
gocio. Si hablas con los tardones 
te dirán que si quieres un gran 
juego va a costar más tiempo y 
más dinero y no podemos co¬ 
mercializarlo porque, si lo hacemos, arruinaremos 
la franquicia. No, chicos, no entréis en esa dinámi¬ 
ca. Hacedlo bien -será genial- y llegaremos a tiem¬ 
po y sin sobrecostes. El fracaso no es una opción. 
No puedes dejarte involucrar en una situación así. 
Tienes que tener gente genial y productores genia¬ 
les, equipos geniales y plataformas geniales. No 
puedes incurrir en eso de "Oh, no está del todo 
bien, gastaremos algo más de dinero y lo sacare¬ 
mos en el cuarto trimestre" y luego lanzar algo 
como The Godfather y que resulte igual que Dead 
orAlive. No estoy buscándole las vueltas a ninguna 
de esas decisiones, sólo sugiero que el modelo de 
negocio ya no te permite actuar así. 


Después de los poco prometedores comienzos como 
LiveJournal del columnista de juegos Dennis 
McCauley, del Philadelphia Inquirer, dedicado después 
a noticias ligeras y a opinar sobre la reacción del go¬ 
bierno de EE.UU. a la violencia en los juegos, Game 
Politics se subió a la cresta de la ola en vísperas del in¬ 
cidente del Hot Coffee y desde entonces se ha espe¬ 
cializado en descubrir noticias sobre la actividad polí¬ 
tica en el terreno de los videojuegos. 

El sitio ha rastreado la legislación contra juegos 
violentos que hace furor en Estados Unidos, y las ba¬ 
tallas que libra la industria para protegerse. Si el volu¬ 
men de comentarios que genera cada post entre los 
jugadores es indicativo de algo, es también uno de los 
pocos foros públicos frecuentados por el abogado an¬ 
tijuegos Jack Thompson, que suelta tostones poco 
concretos pero hirientes al menos una vez al mes. 

Del resto de la página destacan un podcast ahora 
un poco desatendido que entrevista a Thompson y al 
creador de la fiebre de Hot Coffee, y un rastreador 
para comprobar lo que se ha extendido la legislación 
contra la violencia en los videojuegos. Pero con dife¬ 
rencia su activo y recurso más valioso es su indesma- 
yable atención sobre su singular materia. 



http://www.gamepolitics.com 


Tenemos una compañía, llamada ILM [Industrial 
Light & Magic], y hemos estado haciendo esto du¬ 
rante años. Tienen un director que llega y dice: 
'"Estreno mi película el 19 de mayo a escala mun¬ 
dial, en 164 países distintos. Tengo un listado de 
2.500 planos, y no puedo retrasarme, y este es el 
presupuesto que me dio el estudio, y no puedo pa¬ 
sarme, y por cierto ninguno de esos planos se ha 
hecho jamás hasta ahora". ¿Qué es lo que hace 
ILM? Escriben código nuevo, innovan y lo tienen a 
tiempo y sobre el presupuesto. Ese es su negocio. 


¿Vive la industria de los juegos en una burbu¬ 
ja, y que no hay en ella gente suficiente que 
sepa cómo hace las cosas el resto del mundo? 

No lo sé, pero lo que sí creo es que es mundo muy 
insular, elemental, sin sofisticación: está repleto de 
gente que es mucho más feliz haciendo juegos 
para sus amigos en su garaje, un poco como en los 
años 90. Y eso se ve en las cifras. ¿Qué otra indus¬ 
tria que se supone que es la vanguardia del ocio se 
quedaría estancada seis años? Quiero decir que 
esto no es sano, apesta y está pidiendo el cambio a 
gritos. Un cambio radical, y eso es lo que hemos 
hecho nosotros en la compañía. Pero hace 
falta que toda la industria haga lo mismo. 



Thrilville (izquierda) parte de la experiencia de Frontier con 
Rollercoaster Tycoon, y muestra que LucasArts quiere crear títulos ac¬ 
cesibles... junto a su irresistible Lego Star Wars II (sobre estas lineas). 


LA WEB DEL MES 
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Asesinato 
a bordo 

El desarrollador independiente Outerlight 
intenta mantener a flote The Ship 


| uterlight, desarrollador del mod Half-Life 
I que pasó a productor autónomo, presenta 
The Ship, un simulador de asesinatos de 
comedia multijugador y en primera perso¬ 
na, ambientado en barcos del siglo XX. Excéntrico, 
divertidísimo y violento, salió el mes pasado a la 
venta a través de Steam. Como explica Chris Peck, 
director gerente y director creativo de Outerlight, 
no ha sido cuestión de coser, navegar y cantar. 


Llevasteis a cabo el mod original como una 
forma de obtener un feedback del público: 
¿qué éxito alcanzó? ¿recibió la comunidad de 



los juegos favorablemente sus particularida¬ 
des o hubo llamadas para 'normalizarlo'? 

Elaboramos el mod por dos razones, para probar 
internamente el prototipo y como una prueba del 
prototipo para los editores. Desde un punto de 
vista interno fue muy útil, pero presentarlo a los 
editores fue de poco provecho, pues no vieron más 
allá de los gráficos de Half-Lifel. Me parece recor¬ 
dar que en aquel momento estábamos preocupa¬ 
dos por si tendríamos dinero para mantener la 
compañía en funcionamiento, y la situación era 
como: "si no ganamos dinero, al menos la gente 
habrá podido jugar con el juego", y pensamos que, 
de todas formas, habríamos conseguido algo. 


El estilo evita el realismo dramático y prefiere las formas angula¬ 
das. Desvia la atención de las muertes horripilantes y esquiva 
cualquier objeción moral. Este es un juego de dibujos animados, 
más próximo a Tom y Jerry que a Nikita. 



PLENO VUELO 


En otro movimiento estratégico para impulsar la 
DS y los Touch Generations en la mente de 
los ejecutivos, las lineas aéreas japone¬ 
sas JAL han anunciado un acuerdo de 
colaboración con Nintendo para 
ofrecer gratis DS Lites a los pasa» - 
jeros de vuelos intercontinenta¬ 
les que lo soliciten. 

Los vuelos contaran con co¬ 
pias de Brain Training, English 
Training, Touch Golf y Mario 
Kart, este ultimo sin Wi-Fi. El 
objetivo de Nintendo es que 
los adultos vean su consola de 
bolsillo como una opción de en¬ 
tretenimiento práctica para todos, 
aunque es probable que existan 
pocos jugadores que se atrevan hoy 
dia a subirse a un vuelo largo sin llevar 
su videoconsola encima. Es una lástima, pero 
los pasajeros de la clase turista no podrán disfru¬ 
tar de esta propuesta: es sólo para primera clase. 


e http://www.jal.co.jp/en/nds/ 



¿Cuáles han sido las respuestas de los distri¬ 
buidores a The Ship cuando lo ofrecíais? 

El 90 por den de los editores con los que nos reuni¬ 
mos dijeron que estaba entre sus títulos o ideas de 

"Algunos alegaron que era demasiado caro, 
otros que demasiado barato. Hubo 
quien dijo que era demasiado original, y quien 
alegó que estaba sin probar" 


juego favoritas, aunque ninguno pareció decidirse 
a poner el dinero en el mismo sitio que sus elogios. 
Algunos alegaron que era demasiado caro, otros 
que demasiado barato. Hubo quien dijo que era 
demasiado original, y quien alegó que estaba sin 
probar. Uno nos preguntó del mod Half-Life: "¿Es 
ésta de verdad vuestra visión del aspecto final que 
tendrá?" Sentimos que estábamos mucho tiempo 
cortejando a los editores, y esa es otra razón para 
fundar nuestra empresa nosotros mismos. 

Existe cierta sensación de que es un mal mo¬ 
mento para pequeñas compañías indepen¬ 
dientes, y de que pasar de un equipo que hace 
mods a desarrolladora ya ha dejado de ser po¬ 
sible: pero acabáis de lograr precisamente eso. 
Puede que sea cierto. Llevamos en el mercado tres 
años como empresa, y hemos ido viendo con ho¬ 
rror cómo desarrollador tras desarrollador mordía el 
polvo. Nuestro único pensamiento positivo fue que, 
en un estanque cada vez más grande, que queda¬ 
ran menos peces sólo podría significar que hubiera 
más espacio para nosotros. Un día habrá tan pocos 


desarrolladores que los editores pedirán contenido, 
¡y tenemos la esperanza de estar allí cuando éste 
se convierta en un mercado de vendedores! Plan¬ 
teas la idea, sacas a flote las finanzas, financias el 
desarrollo y desarrollas el título, yme ofende tener 
que abonar una muchos royalties a otra compañía. 

Aunque desarrollasteis inicialmente The Ship 
como título para PC, ¿estáis interesados en los 
planes online de Microsoft y Sony? 

Decididamente sí. Creo que la gente querrá The 
Ship cuando busque algo diferente, menos obvio, y 
más sutil. Esperamos llevar el juego a la Xbox 360 
en cuanto sea técnicamente viable. No creo que 
podamos hacerlo funcionar para la PS3, jal menos 
no sin reescribir completamente el juego antes! 

¿Te preocupa que, mientras The Ship existió 
como mod gratuito, sin firmar, otros desarro¬ 
lladores se apropiaran de sus conceptos? 

Estuvimos ligeramente preocupados de que hubie¬ 
ra alguien que nos robara partes de la idea; sin em¬ 
bargo, resulta tan especial que es difícil hacerlo. Al 
situarlo en el dominio público estábamos tanto de¬ 
fendiendo nuestra reivindicación respecto del co¬ 
pyright intelectual como mostrando que lo había¬ 
mos hecho los primeros. Creo que si el juego se ba¬ 
sara en un par de características distintivas, como 
un arma desplegable o algo así, seguramente ha¬ 
bríamos sido mucho más cautelosos. Los jugadores 
ahora son un grupo francamente sofisticado, muy 
alejados sin duda de la vieja imagen de unos 
pirados encerrados en sus dormitorios. 
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Guitar Hero toma las riendas del 
Festival Download de Donington 

-p| res mil personas se reunieron en la ciudad 
I I británica de Donington en junio y vieron la 
.I historia del rock materializada en una gui¬ 
tarra de plástico. Durante tres días, los veteranos 
del experimentado Guitar Hero (e incluso algunos 
neófitos) compartieron el Escenario Gibson con ac¬ 
tuaciones como las de Metallica y Guns'n'Roses: el 
tipo de gente que a veces termina su relación con 
los televisores lanzándolos por la ventana del hotel. 

Phil Davies y Manny Brown, asiduos a festi¬ 
vales y fans de Guitar Hero, se subieron al escena¬ 
rio para interpretar el Higher Ground de Red Hot 
Chilli Peppers, en una actuación condicionada por 
su necesidad de centrarse en un monitor enano. 
"Fue un honor tocar en Donington, teniendo en 
cuenta todas las bandas que han tocado aquí du¬ 
rante años, y hacerlo en Guitar Hero lo hace lo más 
agradable", afirmó Brown después. Davies estaba 
de acuerdo: "En cuanto comenzó, la gente acudía 
en masa a la carpa y fue alucinante. Los profesio¬ 
nales tocaron con ajustes difíciles y expertos: fue 
verdaderamente impresionante". 

"Pensé que el público sabía mucho sobre el 
juego", dijo Brown. "La gente reconocía canciones 
difíciles e incluso cuando se tocaban solos, lo que 
hacen que te puedas acercar a la experiencia de 
tocar de verdad en un concierto para tanta gente". 

¿Pero cuánta aproximación es esa realmente? 
Aunque el mando de Gibson en Guitar Hero es 
particularmente adecuado para actuaciones en vivo 
(es más difícil imaginar a los aficionados a la Fór¬ 
mula 1 esperando en el circuito de Silverstone para 
ver a un virtuoso de Burnout), cualquiera que haya 
cogido una guitarra verdadera después de familiari¬ 
zarse con la SG de plástico sabrá lo descorazonado- 
ra que puede ser la experiencia. Pero Davies sugiere 


El Download Festival de este año tuvo sesiones como las de Tool 
y Cradle of Filth junto a las estrellas de Guitar Hero. La gente acu¬ 
dió en tropel a la carpa de Gibson los tres dias del evento. 


Harmonix acapara los focos. Hace falta 
valor para ponerse ante una multitud 
como ésta con una guitarrita de plásti¬ 
co. Por suerte, la mayoría de los asis¬ 
tentes parecía conocer el juego. 


El mando SG de Guitar Hero demostró ser lo bastante robusto 
(pese a estar hecho de plástico) como para aguantar el trote de 
un festival de rock completo. A distancia, sólo su diminuto tama¬ 
ño y los gastados botones revelaban su verdadero uso. 


que rompe los dos caminos: "Conozco a muchos 
guitarristas que han tocado Guitar Hero , y llevan 
mucho tiempo haciéndolo, pero tocar seis cuerdas 
no es lo mismo que apretar cinco botones". 


"Conozco a muchos guitarristas que han tocado 
Guitar Hero, y llevan mucho tiempo 
haciéndolo, pero tocar seis cuerdas no es lo 
mismo que apretar cinco botones" 


Harmonix, desarroilador de Guitar Hero, ya ha 
bautizado sus títulos como 'simuladores de super¬ 
estrellas', y este aspecto del gaming no sorprenderá 
a nadie que haya manejado Virtud Fightero haya 
dedicado unas horas a jugar con SingStar. Pero lo 
que resultó sorprendente del Download Festival fue 
hasta qué punto estas actividades son actualmente 
reconocidas como actuaciones creíbles por sí mis¬ 
mas. Guitar Hero ha sacado los juegos musicales de 
su ámbito tradicional y los ha dado a conocer a un 
público más amplio; si títulos como Wipeout y Fre- 
queney han cultivado largo tiempo vínculos con la 
música electrónica, y la sensibilidad de baja calidad 
del entorno rock, eso representa un logro conside¬ 
rablemente más importante. 

Puede que aún estén lejos los días en que la 
gente se saltará las vallas para entrar a un festival 
dedicado exclusivamente a música de videojuegos, 
pero, aun así, Download y Guitar Hero ofrecieron 
una imagen poco habitual de expertos reales y vir¬ 
tuales compartiendo el centro de atención con in¬ 
dependencia del soporte, y unidos por un 
concepto sencillo: la actuación. 


Escena invadida 






A HYRULE 


Desde luego no es la primera vez que Nintendo se 
asocia con la industria de los juegos de mesa para 
lanzar curiosos híbridos y licencias fuera de 
contexto (todavía permanecen en la me¬ 
moria de muchos aquellos contene¬ 
dores de monedas de cartón tro¬ 
queladas). pero parece que su ini¬ 
ciativa más reciente con USAopo- 
ly para producir una versión ins¬ 
pirada en la clásica franquicia 
del Monopoly podría ser una 
oportunidad perdida. 

Más que basarse en propiedades 
relevantes -vienen rápidamente 
a la mente LonLon Ranch. 

Nookington s y un manantial con 
cascadas-, los primeros prototipos 
muestran más bien espacios dedicados 
a los propios personajes, lanzando pre¬ 
guntas incómodas sobre adonde va exacta¬ 
mente la princesa Zelda por 300 dolares. 
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Spyro renace 


Vivendi da más profundidad a la 
historia del dragón púrpura 

n octubre llegará a las tiendas The Le- 
gend of Spyro, a New Begmning. el 
sexto titulo de la sene del dragoncito 
púrpura, que se ha remozado para la ocasión El 
nuevo Spyro tiene mas ataques, un guión más 
ambicioso y una historia que deja a un lado la 
faceta coleccionista para vivir aventuras con más 
acción que plataformas Michael Graham, pro¬ 
ductor asociado del The Legend of Spyro, cuen¬ 
ta que. en los ocho artos transcurridos desde 
que comenzó la serie. ' mientras que otros jue¬ 
gos evolucinaban a tener más acción y un aspec¬ 
to más aventurero. Spyro seguía igual y por eso 
estaba empezando a declinar" 

Con la conversión del plataformas en un 
juego de acción ("pero no de violencia excesi¬ 
va", puntualiza Graham). el objetivo de Vivendi 
es mantener el interés de los nirtos y lograr 
atraer a un público adulto, incluido el cada vez 
más codiciado por los productores y distribuido¬ 
res público femenino que, en el caso de Spyro, 
se sentía atraído por la búsqueda de gemas y 
piedras que ahora ha desaparecido, "nos intere¬ 
saba saber cómo iban a responder las mujeres a 
este paso a la acción Nos ha sorprendido ver 
cómo les ha gustado verse en problemas, sin 
tener que llevar una pistola", afirma Graham 
"Siempre he pensado que Spyro era un dra- 
goncito ambicioso, con fuertes aspiraciones, y 
queríamos que pareciera más un personaje de 
película que un personaje de dibujos animados"; 
asi explica Graham la potenciación de los ata¬ 
ques de Spyro (fuego, hielo, electricidad y tierra), 
que subirán de nivel en el aspecto que el juga¬ 
dor decida, y la mayor pro¬ 
fundidad en el guión, que 
hace que la historia tenga 
mucho más contenido y sea 
más sena, sin perder colorido 
Krome Studios está desa¬ 
rrollando las versiones de 
GBA y de PS2 de The Legend 
of Spyro mientras que Amaze 
Entertamment trabaja en la 
de DS (con un toque más ar- 
cade y una perspectiva desde 
arriba de la visión del juego) 



Mtchael Graham. 
productor asociado 




Una oferta muy variada 

Los videojuegos, clásicos y actuales son uno de los 
servicios estrella que ofrece Vodafone Uve! 



De izquierda a derecha, y de arriba abajo: Bomb Jack, Catwoman, 
Ferrari Pinbally la Guerra de los mundos; son algunos de los últi¬ 
mos títulos que Vodafone Live! ha añadido a su amplio catálogo 
de 600 títulos que puedes descargar en tu móvil.por un precio de 
entre 3 (para juegos en 2D) y 4 € (para juegos en 3D). 


I lásicos, deportes, aventura, carreras, 

V-l puzzle, estrategia... es posible jugar en el 
-«■wJ móvil a todo tipo de juegos con Vodafone 
por un precio de descarga de entre 3 y 4 €. Voda¬ 
fone live! se precia de tener una gran variedad de 
títulos, a gusto de todo tipo de jugadores. Óscar 
Casado, responsable de videojuegos de Vodafone 


live! describe qué aceptación está teniendo en los 
teléfonos móviles la oferta de la empresa: 


¿Como está siendo la acogida a la oferta de 
Vodafone de videojuegos para móviles? 

Los videojuegos son sin duda uno de los servicios 
estrella de Vodafone live!. Actualmente tenemos un 
catálogo con más de 600 títulos en todas las cate¬ 
gorías, que se amplían y actualizan constantemente. 
Algunos de estos juegos son exclusivos de Vodafone 
live!, como todos los juegos de Ferrari, y en estos 
momentos también los juegos de X-Men 3, Pedrosa 
GP2006 o el nuevo videojuego de El Neng (el fa¬ 
moso personaje de Buenafuente) que ha sido desa¬ 
rrollado en exclusiva para Vodafone, con lo que 
añadimos un valor más de cara a nuestros clientes. 

La tecnología 3G así como los grandes avances 
técnicos en los móviles permiten una experiencia de 
juego cada vez mejor, ya que aumenta la calidad de 
sonido, imagen y vídeo y la velocidad de descarga 
de juegos. Además, se puede disfrutar de fantásti¬ 
cos juegos 3D. Esto también anima a los usuarios 
de móviles a disfrutar de los videojuegos. 


¿Qué destacaría de la política actual y futura 
de la empresa en ese sector? 

En Vodafone trabajamos para ofrecer siempre los 
mejores juegos en términos de calidad, marcas y 
también en cuanto a compatibilidad con los teléfo¬ 
nos. No obstante, hay que tener en cuenta que a 
veces los videojuegos que nos llegan no son lo sufi¬ 
cientemente buenos. Por eso nosotros testamos 
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La oferta es tanto para los más jugones como para aquellos 
que no suelen jugar a menudo y sólo quieren pasar un rato 
ameno. De ahí que coinciden títulos de los últimos que han 
salido al mercado y franquicias de las películas que han es¬ 
trenado hace poco en cartelera con juegos de toda la vida 
que siguen siendo éxitos en los móviles. 



todos los juegos antes y valoramos que tenga 
buena calidad, de modo que si un usuario alguna 
vez no encuentra algún título quizá es por que no 
cubría nuestros estándares de calidad. Queremos 
seguir cerrando acuerdos con los mejores provee¬ 
dores para ofrecer un catálogo mayor y mejor, en el 
que siempre haya títulos exclusivos. 

¿Es rentable ofrecer a los usuarios la posibili¬ 
dad de descargarse juegos, o lo será en breve? 

Según los resultados de nuestro año financiero (del 
1 de abril de 2005 a 31 de marzo de 2006), los in¬ 
gresos por servicios de datos 
(donde se incluyen la descarga 
de videojuegos, música, imáge¬ 
nes, etc) fueron de 766 millones 
de euros, un 29,3 por ciento 
más que el ejercicio anterior. Y 
en cuanto al primer trimestre de 
nuestro presente año fiscal (1 de 
abril-30 de junio de 2006) los ingresos por servicios 
de datos ya han aumentado un 31,6 por ciento res¬ 
pecto al mismo trimestre del año anterior. 

¿Cuáles van a ser los puntos fuertes en los 
próximos meses para animar a los usuarios a 
descargarse títulos desde Vodafone livel? 

Vamos a tener por ejemplo el videojuego de FIFA 
2007 en exclusiva, que será sin duda una de las es¬ 
trellas de la próxima temporada. También tendre¬ 
mos videojuegos de próximos estrenos cinemato¬ 
gráficos, que es algo que siempre hemos hecho. En 
el catálogo de Vodafone live! hay videojuegos de 
grandes películas que han sido éxito de taquilla 
como Spider-Man , Catwoman, Las Crónicas de Nar- 
nia, La Guerra de los Mundos, Misión Imposible 3, 
Cars... algunos de los cuales hemos ofrecido en ex¬ 
clusiva. Es algo que vamos a seguir haciendo. 

¿Cuál es el volumen de descargas de juegos de 
Vodafone y cuáles esperan en un futuro? 

Si hablamos de los clientes que habitualmente des¬ 
cargan videojuegos, hay una media aproximada de 


3 descargas al mes por cada usuario. Esto quiere 
decir que los que lo prueban, suelen repetir y des¬ 
cargarse juegos nuevos. Desde luego esperamos 
que la tendencia siga en aumento. 

¿Cuál cree que es el principal obstáculo para 
que despeguen los juegos en el móvil? 

La calidad de los videojuegos en el móvil hoy día es 
muy buena, sobre todo porque hay teléfonos con 
unas prestaciones técnicas ideales para disfrutar al 
máximo del juego, y el precio en comparación con 
cualquier juego de consola es infinitamente más 



El objetivo de Vodafone live! es que haya una oferta muy amplia 
en todas las categorías de juegos para móvil. 


bajo: en Vodafone live! varía entre los 3 y los 4 
euros, según sea un juego en 2D o en 3D. Yo creo 
que hoy día ya no hay obstáculos para disfrutar de 
un videojuego en el móvil, y de haberlo probable¬ 
mente sea la falta de hábito. Está demostrado que 
cuando un usuario descarga un juego por primera 
vez, habitualmente vuelve a descargarse alguno 
más, lo que quiere decir que una vez que prueban 
el servicio, les gusta y siguen utilizándolo. Además, 
la calidad de los juegos es superior a los que podía¬ 
mos encontrar en las antiguas consolas de 8bits. 

Vodafone apuesta por juegos originales, fran¬ 
quicias de títulos o por juegos clásicos? 

El objetivo final es que haya oferta muy amplia en 
todas las categorías. Por supuesto el objetivo es 
tener siempre los videojuegos más punteros como 
Lumines, París Hilton, Moto GP, 24 horas, FIFA... 
pero nunca olvidamos los grandes clásicos como el 
Comecocos, Tetris, Trivial, Arkanoid... El objetivo es 
contar con una oferta que sea atractiva para todos. 
El catálogo de juegos que hay en Vodafone live! 
está pensado para todo tipo de usuario, tanto los 
más "jugones" como los que sólo descargan un 
videojuego muy de vez en cuando. 

¿A qué título suele jugar más? 

Yo puedo decir que soy realmente adicto a jugar. 

En mi móvil ahora mismo tengo, además de mu¬ 
chas sorpresas que llegarán pronto al resto de 
clientes de Vodafone, los videojuegos de Action 
Neng, Ms Pacman, Street Fighter II, Xmen 3, Beach 
Ping Pong, Sonic, Lumines... No os engaño al decir 
que estoy algo picado con los juegos, y no sólo de 
móvil. También soy adicto a las consolas de última 
generación y a las antiguas. Ahora mismo por 
ejemplo estoy jugando en Xbox 360 a G.R.A.W. y, 
cómo no, a FIFA (Aunque no llegamos ni a cuartos 
en la vida real) Después en PSP estoy liado con Te- 
kken y Dragón Ball Z (que ya lo he terminado), en 
Nintendo DS al Brain Training y New Super Mario 
Bros (estoy en el mundo 6). En PS2 al Pro 
Evolution 5 y en Xbox al Fíalo 2... 


"Testamos todos los juegos antes y valoramos 
que tenga buena calidad, si el usuario alguna 
vez no encuentra un título quizá es porque no 
cubría nuestros estándares de calidad" 
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Nuevos juegos y actualizaciones que sólo encontrarás aquí 


r 


Halo 3 


PLATAFORMA: 350 DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 



La idea de Microsoft de permitir la descarga de los contenidos 
expuestos en el E3 ha resultado ser, aunque novedosa, un autén¬ 
tico esfuerzo. Halo nos dio algo que mirar, pero poco contenido. 


Phantasy Star Universe 

PLATAFORMA: .60, PC, P52 DISTRIBUCIÓN: SEGA 



Las texturas exageradas y los afilados bordes de la versión para 
PC deberían resultar bien en la 360, pero los árboles planos y pie¬ 
dras de mármol recuerdan mucho a los principios de la PS2. 


Shadowrun 

PLATAFORMA: 3 jO DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 


Chaos Wars 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: IDEA FACTOR Y 



El SRPG de Idea Factory amplia sus dibujos para incluir persona¬ 
jes de Sega, Atlus y Aruze. Pero un estilo discutible, y el anterior 
ejemplo de Namco X Capcom, pueden hacer mella en su tierra. 

The Red Star 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: XS GAMES 



Uno de los muchos huérfanos rescatados del fuego deAcdaim, el 
creador de cómics Archangel y vástago de los shoot ’em up de 
Studio Austin sale finalmente de las sombras, si no de una beta. 


Command & Conquer 3: Tiberium Wars 

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIÓN: EA 


Half-Life 2: Episode Two 

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIÓN: VALVE 



Como premio al completar el Episode One, una previewde las se¬ 
cuela de Valve. Los fans de la serie ya se habrán percatado de que 
la escena de la segunda parte se ha quitado de su antececesora. 


Mercenaries 2: World In Flames 

PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCIÓN: POR CONFIRMAR 



Se caracterizan por un exceso desinhibido, pero Pandemic debería 
parar las previews de WlFs. Los videos in-game reivindican la 
destrucción total, pero sugieren una arquitectura desvencijada. 


Hotel Dusk: Room 215 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 



Titulado una vez Wish Room, el análisis de Cing de la inventiva y 
el poder de absorción de Another Code dibuja un nueva idea con 
un esperanzador estilo, mezclando a propósito gráficos y grafito. 



Con Microsoft haciendo también público su odio, se podría pen¬ 
sar que el controvertido FPS de FASA se habría escondido en un 
rincón oscuro. Pero se ha quedado y acallado a los críticos. 


Las últimas pantallas plantean más preguntas de las que contes¬ 
tan: cómo podrá mantenerse el pathfinding en un terreno lleno 
de obstáculos, y cuánta destrucción se sugiere, más que crearse. 




El debut de Dan Marshall no t ; « ae tanto la intención de lograr 
algo nuevo, sino más bit»n de establecer una bas< de tiabnjo y 
me •■arla La id* a tan simple (o tan clásica) como la que ha re¬ 
gido decadas de ju»*gos valiosos corre, salta y mata a tu opo¬ 
nente en el compacto campo de batalla de una sola pantalla 
Pero donde antes muchos bao abandonado, este mismo gr- 
bbage titular es tan solo la md ad de la gratificante dinámica 
de tira y afloja necesaria pa j el éxito del juego Los jug ¡dores 
también se encuentran en un implacable mezcla de cubos que 


apm een af a/ar que, una vez que se colocan en su lugar, am¬ 
plían la cuenta atras imparable de la muerte de los jugadores. 

Mejor si se juega con dos humanos vivos (idea sosa en esta 
era d**l Livc, pero fíate del consejo), Ctbbage es una apuesta 
segura de potente diseño, humor y gloriosa uftraviolen< ia ani¬ 
mada, que termina con cada uno de los escenarios cubierto 
por la sangte y las cabezas de los jugadores; un ejemplo más 
que necesario para la comunidad independiente de como 
transformar influencia en ingenuidad 
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¿A qué juegan las japonesas? 

Carmen Jané, periodista especializada en tecnología 


n anuncio en la televisión en Japón mues¬ 
tra a Nanako Matsushima, la protagonista 
de una conocida serie de televisión, Ringu 
Fame, con una Nintendo DS Lite rosa. Está sentada 
con las piernas cruzadas en una cama, se supone 
que en su dormitorio, y vestida con una camiseta, 
no para de dar grititos de entusiasmo conforme da 
a los botones. Tras todo el festival de uis, ais, ohh, 
mmm y similares expresiones de gozo (en versión 
nipona, claro), el anuncio descubre que el objeto 
de sus placeres es una misión del Supermario Bros 
en colorines para la consola con lápiz. Ambigüedad 
calculada para un propósito claro: descubrir a las 
veinteañeras niponas que un videojuego puede ser 
tan seductor, al menos, como el chocolate. 

Y es que la industria del entretenimiento elec¬ 
trónico, si quiere convertirse en un fenómeno de 
masas, sabe que tiene que ampliar su mercado. E 
igual alguien en los departamentos de marketing 
se ha percatado de algo que la industria de la 
moda aprendió hace tiempo: que las adolescentes 


japonesas marcan las tendencias y que, si se quiere 
poner algo de moda, hay que seducirlas. Pregún¬ 
tenselo si no a Helio Kitty y a los móviles con 
i-mode, la tecnología de acceso a Internet, que, 
por cierto, desarrolló la ejecutiva Mari Matsunara. 

Los chinos dicen que las mujeres son la mitad 
del cielo. Y alguien en Hollywood, mirando el perfil 
de compradores de Los Sims o de Pokémon, se 


habrá dado cuenta de que también son la mitad 
del mercado. Y que, pese a ellos, muchos desarro¬ 
lladores hasta ahora han estado prescindiendo de 
ellas con una cortedad de miras notable con el ar¬ 
gumento de que a las mujeres no les interesan los 
videojuegos. Igual no como los entienden ellos... 

Shigeru Miyamoto me lo comentó una vez en 
una entrevista: hay que llegar a las abuelas y a las 


adolescentes. Para entonces estaba gestando Nin- 
tendogs, los perritos virtuales, con la novedosa 
idea, explicaba, "de hacer que las jovencitas quie¬ 
ran jugar con una consola". Iba sobre seguro; sólo 
había que azuzarles el lado maternal con un pobre 
animalito que requiere ser cuidado. 

Pero la apuesta de Nintendo ha ido más allá del 
modelo de consola rosa -que por cierto fue una 


idea de la división europea, que la estrenó, y en Es¬ 
paña, con la Gameboy Color para chicas-. Ahora 
es Supermario Bros, pero también Brain Training, 
Eiectropiakton y, por supuesto, Animal Crossing. Y 
será la Wii, con sus juegos retro, sus destrezas y sus 
Zeldas. Y olvidarse, de una vez, del modelo único 
de 'hard core gamer' o 'friki de la consola', que ya 
ni siquiera Microsoft defiende con toda su energía. 



Muchos desarrolladores han prescindido hasta ahora de las mujeres con 
una cortedad de miras notable con el argumento de que a ellas no les 
interesan los videojuegos. Igual no como los entienden ellos.... 























COSAS SOBRf JAPÓN 



The Getaway: Black Monday (arriba a la 
derecha), GTA: San Andreas (abajo a la 
derecha) and Max Payne 2: The Fall Of 
Max Payne tal vez destilan demasiada 
testosterona para el gusto femenino. 




Porque satisfacer a un adicto ya no produce ni 
interés ni ganancia, porque es un público cautivo. 

El reto está en ganar nuevos fascinados. Sony ha 
tenido el gancho de ventas para los últimos coleta¬ 
zos de la Playstation 2 con Eye Toy, otro juego para 
ganar mercados. Y con SingStar, más de lo mismo. 
Tanto es así que sabe que no podrá dejar sin cáma¬ 
ra ni accesorios a la nueva generación, Playstation 
3, que ya ha anunciado una línea basada en mano¬ 
tazos y fotos. Y PSP se ha posicionado como objeto 
de deseo, pero mixto, con Lumines y también un 
Grand TheftAuto en el que vacilar como matón, y 
ante el que alguna jugadora ha sucumbido, porque 
en el fondo nos gustan los tipos malos. 

Wii también tendrá Metal Gear Solid, un juega- 
zo con bastantes aficionadas, y juegos para los 
adictos de siempre, que puedan verse salpicados 
por el higadillo que destile la pantalla. 

Pero ya nada será igual. Las japonesas están 
descubriendo la consola. Otro segmento abundan¬ 
te -y más en Japón, donde prima el hombre adicto 


al trabajo y la esposa que deja su empleo al casar¬ 
se-, el de las "amas de casa aburridas" que ya han 
crecido con ocio electrónico. Una versión algo más 
inspirada de Mujeres Desesperadas, el videojuego, 
y Los Sims, el juego de PC más vendido de la histo¬ 
ria, se queda en ejercicio de principiante. 

Otro dato: las mujeres son las principales usua¬ 
rias de juegos para móviles. Y grandes entusiastas 
del Messenger. Pero claro, pasan página ante la 
perspectiva de, por ejemplo, un Dead orAlive Xtre- 
me Beach Volleyball, aquel paraíso de pederastas 
con voleibol supuestamente pensado para los ero- 
tómanos japoneses, o ante las aventuras machistas 
de Leisure Suit Larry o ante las misiones bélicas de 
Medal of Honor y similares. Y tanto estallido de 
testosterona convertido en cañón. 

Satoru Iwata dijo en el E3 que le gustaría ser 
recordado como alguien que había hecho algo por 
el videojuego. Tal vez sí, poner a las mujeres al otro 
lado de la pantalla y saber que Lara Croft no 
sólo tiene polígonos y sigue siendo atractiva. 
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God Hand 

PS2 




Sonic The Hedgehog 

360, PS3 


Los + buscados de Edge 



Soper Mario Galaxg 


Con el recuerdo aún vivo en la 
mente de su paso por el E3, todos 
ansiamos el momento en el que po¬ 
damos explorar la galaxia de Mario 
(y lo que implica la Wh) 

Wii, NINTENDO 

Need For Speed Carbón 


El Most Wanted para la 360 hubiera 
brillado de no ser por los descansos 
de la policía para comer donuts. en 
lugar de estar pisándote los talo¬ 
nes Más suerte la próxima vez 
T8A. EA 


Trauma Center: Sen nd Op«ni i 



Con el original para DS no se pudo 
experimentar muy bien la sensa¬ 
ción de ser un héroe del bisturí, 
pero el poder hacerlo en pantalla 
grande y con publico, es irresistible 
Wii NINTENDO 


Tan lista como parece 

Una jefa de expedición inesperada 



No hay duda di la conexión emocional que mu¬ 
chos espectadores sienten con la historia de 
Mary Srrath, por todos los momentos en Tht Cas 
tmg que despiertan un sentimiento de valle rms 
tenoso (provocado en muchos casos por stn ex¬ 
traños dientes inorgánicos). 


M ary Smith, la estrella virtual 
de la demo tecnológica de 
Quantic Dieam, The Castmg 
(ver página 52) tiene una boca un 
tanto torada y un labio superior 
tan grueso que transmite la vaga e 
incómoda sensación de que es una 
mujer artificial, irreal Pero, echan¬ 
do una ojeada a la imagen de la ac¬ 
triz en que está inspirada, Aurelie 
Bancilhon, descubres que no es un 
fallo de los creadores, es una carac¬ 
terística de la hermosa cara que les 
inspiro Nos adentramos en el Valle 
Misterioso, el que separa el terreno 
en el que nos gusta ver imitaciones 
humanoides y otro en el cual nues¬ 
tra actitud hacia las replicas huma¬ 
nas se torna negativa cuanto mas 
se acercan éstas a la perfección 
Cuanto menos, cuando hay dos 
cosas que se olvidan con respecto a 
esta teoría (tres, si incluimos el 
hecho de que el rigor científico que 
hay detras de la investigación es 
más que dudoso) La primera es 
que no hay nada en la teoría que 
diga que no podemos contradecir¬ 
la Nada que diga que, con la tec¬ 
nología adecuada, esfuerzo y talen¬ 
to, no podemos llenar ese valle y 
marchar hacia un irrealidad creíble 
Pero puede que los juegos no 
esten tan bien situados para el 
intento, ya que la otra cosa de la 


que nos olvidamos es que el movi¬ 
miento amplifica de forma dramá¬ 
tica el efecto un robot inanimado 
puede inquietar a un publico hu¬ 
mano en mayor medida que uno 
que no lo es Y, observando a Mary 
Smith, te das cuenta de que proba¬ 
blemente haya otra curva que tra¬ 
zar en el famoso gráfico del Profe¬ 
sor Morís, uno que profundiza 
mucho más ¿qué pasa con los ro¬ 
bots bajo nuestro control? Pode¬ 
mos tener altas expectativas para 
las replicas humanas, pero también 
tenemos un tolerancia intrínseca 
ante sus debilidades, su previsibili- 
dad y sus fallos Pero cada uno de 
nosotros ya tiene el humanoide 
mas sofisticado que se haya cons¬ 
truido jamas bajo sus control, 24 
horas al día Sabemos que puede 
girar sobre una aguja, convertir las 
lagrimas en risas en el tiempo que 
se tarda en pronunciar una pala¬ 
bra, o, si se tercia, trocear zanaho¬ 
rias y bailar al ritmo de la radio 
Quantic Dream, junto con otros 
animadores y expertos en robots, 
quizá esten dando los primeros 
pasos en la subida al otro lado del 
valle, pero para juegos que podrían 
resultar una cima falsa Puede que 
detrás haya otra montaña que exija 
mas esfuerzo de los desarrolla-^^* 
dores que la primera 




Test Drive Unlimited 

360, PC, PS2, PSP 


32 B-Boy 

PS2, PSP 



34 Ultímate Ghosts 'N' Goblins 

PSP 

Lord Of The Rings Online: 
Shadows Of Angmar 


The Ship 

PC 

39 Mercury Meltdown 

PSP 

Experience 112 

PC 

42 Miami Více: The Game 

PSP 

Bliss Island 

PC 
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PLATAFORMA: PS2 
DISTRIBUCIÓN: CAPCOM 
ESTUDIO: CLOVER 
ORIGEN: JAPÓN 
LANZAMIENTO: OTOÑO EN JAPÓN, 


God Hand 

El Devil May Cry de Clover realiza un debut irresistible: un 
juego de acción que se ríe contigo, no de ti 






Aparte de conseguir recargar los poderes de God Hand, los golpes realizados llenan una fracción del con¬ 
tador de nivel que rodea su grotesca calavera. Con cada golpe que Jean reciba disminuirá drásticamente, 
incluso en la dificultad Normal, lo que implica que se necesitará habilidad para evitar esos resbalones. 


Y a sea por culpa de retrasos acciden¬ 
tales o de desarrollos de consecución 
tardía, el programa japonés de lan¬ 
zamientos para PS2 ha asegurado que el 
viaje de la consola al final de su protagonis¬ 
mo generacional sea en limusina. Aunque los 
gráficos de God Hand estén por debajo de 
Yakuza, FF XII y Okami (aunque no le faltan 


Aunque quizá no sea una idea tan senci¬ 
lla: los juegos de acción más recientes han 
mantenido el humor sin pretenderlo y la difi¬ 
cultad inalterada gracias a bromas rompehie¬ 
los. Pocos de los que jugaron a God Hand en 
el E3 volvieron sin una sonrisa: todo un alivio 
para Atsuhi Inaba, jefe de Clover, que pasea¬ 
ba nerviosamente entre los stands de sus jue¬ 


Este beat’em-up, tan autoparódico que su existencia po¬ 
dría haber sido una alucinación en masa del E3, comienza 
las peleas con sarcasmo y las termina con una sonrisa 


méritos técnicos, sus entornos son demasia¬ 
do cuadrados), puede presumir de haberse 
ganado un hueco entre las estrellas de última 
hora de la consola. Este beat'em-up, tan 
abiertamente autoparódico que su existencia 
podría haber sido una alucinación en masa 
del E3, comienza las peleas con sarcasmo y 
las termina con una sonrisa. 


gos. Y aunque no se puede decir que Shinji 
Mikami se ha ablandado -el propio tráiler de 
God Hand lo vendía como: "acojonantemen- 
te difícil... pero justo"- la verdad es que ha 
bajado algo su exigencia. God Hand busca lo 
ridículo del género de acción y lo potencia, 
generando comedia física con los combates y 
chistes visuales con los power-ups. 
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Además, Mikami sabe que si hace falta 
explicar un chiste es porque no tiene gracia, 
así que ha reducido la complejidad del com¬ 
bate a dos botones de ataque, respuesta sen¬ 
sible al contexto (siendo dicho contexto casi 
siempre el pie del protagonista, Jean, hun¬ 
diéndose en las partes sensibles de un enemi¬ 
go) y evasión con el analógico derecho. 

El jugador define los combos. Desde rom¬ 
per la cara a golpear con una lluvia de miem¬ 
bros, los combates son difíciles de tomar con 
calma: de hecho, desencadenar el mismísimo 
God Hand acelera tanto la banda sonora 
como el tempo de las peleas de Jean. 

Aun así, ésos no son los ases de su 
manga metálica: las capacidades más impre¬ 
sionantes del juego están todas incluidas en 
las Roulette Techniques, iniciadas por la pre¬ 
sión de un gatillo. Lo que provocan es un po¬ 
derosísimo ataque aparentemente imparable 
que, como mínimo, destruye a su objetivo. 
Estos ataques suelen limpiar la pantalla de 
enemigos cercanos, escaparates, mobiliario y 
cristaleras. No obstante, ahora mismo la 
demo utiliza una ruleta fija -permitiéndote 
escoger tu método preferido de despachar 
a los malos-, mientras que es probable que, 
con los giros del juego acabado, evitará que 
te hagas con el control demasiado rápido, 
añadiendo además un elemento de riesgo: si 
obtienes un Fallo, una palangana de acero 
caerá sobre la cabeza de Jean sin ceremonia 
alguna, haciéndole tambalear. 

La larga lista de movimientos que ofrece 


la demo desde el principio seguramente será 
dosificada en la versión completa, con lo que 
ésta será una especie de God Hand: Party 
Edition... Lo que resulta algo decepcionante, 
considerando lo bien que el juego funciona 
cuando te deja coger tu tarta y lanzarla. Pero 
la comedia, como los juegos de acción de 
mecánica precisa, se basa en el ritmo: y si 
God Hand debe mantener sus excesos tipo 
dibujo animado durante todo un juego, en- 


El primer aspecto de Jean, con el pelo blanco y una chaqueta 
roja, quizá era un pelin demasiado similar a otro héroe de 
Mikami. así que su modelado para el juego ha definido un as¬ 
pecto más moreno. Aun así, comparte la chulería de Dante. 



tonces debe hacer caso tanto de las reglas 
como de las sátira. Clover es un desarrollador 
idóneo para ello, habiendo explotado con 
este juego los dobles sentidos: el resultado es 
irreverentemente tonto, sobre todo, por su 
virtud de ser tremendamente inteligente, y ri¬ 
diculamente violento, a pesar de no verter ni 
una gota de sangre. 

God Hand parece un juego creado para 
su plataforma y su tiempo, con el aire de que 
supone una despedida a los brazos, puños, 
nudillos y pies: los costes de la nueva genera¬ 
ción implican que los juegos, literalmente, no 
podrán permitirse no tomarse en serio a sí 
mismos, y no hay lugar en las estanterías 
para la completa rareza de los arcades. Quizá 
no acabe siendo el caso, pues quizás God 
Hand se convierta en apuesta de éxito pero, 
en todo caso, Clover puede decir que el 
beat'em-up ha desaparecido de la 
mejor forma que podía hacerlo. 




God Hand da un paso atrás 
desdr los orb<*s rojos, las 
pocionrs de salud y los boti 
quines hacia una era arcade 
más sencilla Jean se recupe¬ 
ra recogiendo enormes por¬ 
ciones de fruta (su repetida 
frase "|Me encanta!" se so¬ 
porta mejor de lo que se po¬ 
dría esperar). Los niveles de 
Roulette Technique y God 
Hand se recargan recogien¬ 
do cartas: normalmente, son 
estilizadas representaciones 
de la Muerte, pero de vez 
en cuando se mezclan con 
chicas ligentas de ropa cen¬ 
suradas con buen gusto 




Los efectos de sonido cómicos y la animación 
que se acelera para igualar tus presiones de 
los botones consiguen que la violencia cause 
gran impacto y que sea fácil de digerir. 
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PLATAFORMA: 360 f PS3 
DISTRIBUCIÓN: ATARI 
ESTUDIO: SEGA 
ORIGEN: JAPÓN 
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE 06 


Sonic The Hedgehog 

Sonic aprieta el paso en un título importante, pero 
sus compañeros de estrellato vienen empujando 



Los niveles de Sonic son rápidos y verti¬ 
ginosos, y recrean en 3D sus clásicas ha¬ 
bilidades de una forma tan buena como 
los títulos hechos hasta ahora. Por des¬ 
gracia, los controles no están a la altura. 


E n un principio, tenía que ser una 
vuelta a sus inicios: al menos, el títu¬ 
lo lo es. Quince años después de que 
el primer juego llevara el mismo nombre. 

Sega ha pulsado el botón de reinicio de la 
serie, y la verdad es que hacía falta. Ha deja¬ 
do de lado ciertas habilidades y coprotago- 
nistas para ofrecerle a su mascota azul un 
nuevo comienzo espectacular y refrescante 


de que Sonic Team no consiguiera que Sonic 
funcionara como debía en 3D; o que, a pesar 
del poder que aún conserva la vieja serie, el 
erizo ya no tenga peso suficiente hoy día 
para llevar él solo el peso de un juego; o que 
su tradicional audiencia adolescente ahora 
quiere más variedad, destrucción y profundi¬ 
dad argumental y no le vale con correr rápi¬ 
do y saltar. Sea cual sea la razón, la primera 


Quizá su tradicional audiencia adolescente ahora 
quiere más variedad, destrucción y profundidad 
argumental y no le vale con correr rápido y saltar 


en una nueva generación de hardware. Sin 
embargo, en algún lugar del camino, ha per¬ 
dido toda su fe en esta teoría sobre el papel. 

Quizá esas peticiones a gritos de que 
Sonic volviera a los sprints sencillos y deslum¬ 
brantes del principio acabaron ahogadas por 
el increíble éxito de ventas de ese revoltijo 
que era Sonic Heroes. Quizá surgió el miedo 



aparición en solitario de Sonic en años será 
esa montaña rusa para Wii llamada Sonic 
Wildfire, mientras este relanzamiento de lujo 
le obliga a compartir el centro de atención y 
a dividir los estilos de jugabilidad con el anti¬ 
héroe Shadow y un nuevo personaje, el tele- 
quinético erizo-del-futuro Silver. 

Aun así, según la actual versión, la causa 
de los puristas de Sonic no está totalmente 
perdida. Puede provocar justa inquietud, 
pero la mitad de Sonic de la demo (la otra le 
pertenece a Silver, y Shadow aún no aparece) 
sigue siendo el intento más convincente 
hasta el momento de recrear las carreras de 
Sonic en completo 3D, quizás excluyendo las 
primeras impresiones de Wildfire. A grandes 
rasgos, es increíblemente rápido y lineal, 
aunque la exploración revela rutas alternati¬ 
vas y atajos. La primera parte del nivel permi¬ 
te libertad de movimientos, pero siempre hay 
una mano guía, ya sea en forma de tobogán 
de aire o los familiares senderos de medallas. 
(Al pulsar el botón X -que también sirve para 
el ataque deslizante y rodante- Sonic recorre 
un camino de medallas a una velocidad su¬ 



Llamado a ser un título de lanzamiento para la 
PS3, Sonic no supone una exhibición impresio¬ 
nante del nuevo hardware; más allá de la re¬ 
solución de la imagen, no hay muchas diferen¬ 
cias respecto a los juegos de Xbox de mayor 
calidad. Eso si, la velocidad es increíble. 






Correr por las paredes es una extensión natural de la ve¬ 
locidad de Sonic, y parece que formará parte de los nive¬ 
les sobre raíles con forma de túnel, ofreciendo además 
atajos más complicados y con mayores puntuaciones en 
las partidas con libertad de movimientos. En la demo es 
un poco confuso pensar cuándo es posible y cuándo no. 

rrealista). Estas guías son un contrapeso a la 
insufrible precariedad de los controles. La 
sensibilidad del cambio de dirección a plena 
velocidad es demasiado alta, mientras la cá¬ 
mara consigue, de alguna manera, ser a la 
vez lenta y salvajemente impredecible, provo¬ 
cando demasiadas caídas innecesarias. El 
combate, basado en el familiar pero aún 
cumplidor ataque en salto, además del clási¬ 
co ataque deslizante, también necesita de 
una cámara mucho más estable para evitar 
momentos de locura y confusión. 

Es un nivel sorprendentemente difícil, a 
veces incluso complicado de encarar, y aún 
con fallos de programación. Hay efectos se¬ 
cundarios inevitables causados por la veloci¬ 
dad de juego y su espíritu de la "vieja escue¬ 
la", como que, a diferencia de la mayoría de 
juegos de plataformas modernos, estas sec¬ 
ciones de Sonic The Hedgehog te animan a 
jugarlas varias veces para batir tus propios ré¬ 
cords. La segunda fase de Sonic presenta al 
erizo corriendo de forma automática -de 
nuevo, una ayuda excesiva- por el suelo y las 
paredes de un túnel de agua irreal, envuelto 
en niebla. Con unos controles mucho mejor 
ajustados y un diseño adecuado, es pan co¬ 
mido, aunque algunas secciones de salto 
entre paredes no convencen, y no apetece lo 
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Se habla de que tendrá diez áreas, que cada uno de los tres 
personajes podrá atravesar con su propio estilo; con el diseño 
de niveles ajustado a cada personaje, es probable que sus ca¬ 
minos estén separados. Podrás completar el juego sólo como 
Sonic, pero únicamente de forma superficial. 

mismo volver a jugar esos interludios atmos¬ 
féricos y emocionantes. 

Detrás de estos niveles hay una promesa 
de compromiso, la sensación de que por fin 
Sega está preparada para utilizar de nuevo 
los puntos fuertes de su personaje más famo¬ 
so, incluso aunque durante el proceso vaya a 
provocar cuestiones complicadas sobre su 
idoneidad en un juego de acción moderno. 
Desde luego, hay más que decir de ellos que 
del nivel de Silver incluido en la demo. Es un 
paseo soso, tosco y sin personalidad a través 
de los escombros del retrato robot de una 
ciudad en ruinas; más allá de las medallas 
marca de fábrica y de algunos entrañables 
cangrejos mecánicos, no hay nada que indi¬ 
que que estás ante un juego de Sonic, y muy 
poco que sugiera que juegas en una potente 


consola de nueva generación. Silver avanza 
arrojando escombros y cajas a los enemigos 
con sus poderes psíquicos -o devolviéndoles 
sus propios misiles-, usando su telequinesis 
en puntos toscamente predeterminados para 
elevar plataformas o transformar las vigas en 
muelles. El sistema de control es simple y ló¬ 
gico (mantén R para levantar los objetos, 
aprieta X para lanzarlos) pero, tal como se 
presenta, sin indicación ni selección de los 
objetivos y muy poca interactividad sensitiva, 
por no hablar de las escasas oportunidades 
para la creatividad que aporta el diseño de 
niveles, resulta vago y falto de interés. La físi¬ 
ca es sólo adecuada, y en conjunto no parece 
un avance -de hecho, parece más bien un 
paso atrás- ante ejemplos de la anterior ge¬ 
neración como Psi-Ops o Second Sight. 


Las secciones de Shadow tienen que pro¬ 
bar que están mejor acabadas que las de Sil- 
ver, pero, como parece que el gemelo sinies¬ 
tro de Sonic pasará la mayoría de su tiempo 
detrás del volante de un jeep armado, no es 
probable que retengan el estilo original de la 
serie. La presencia confirmada de un área po¬ 
blada, en la que Sonic podrá interactuar con 
PNJ con un estilo "seudo-RPG", parece indi¬ 
car una disolución todavía mayor del valiente 
intento de devolver la franquicia a las altas 
velocidades. Quizá sea el momento de que 
sus fieles finalmente cedan su posesión de 
Sonic a una generación que ha crecido con él 
como una estrella impetuosa y sociable de di¬ 
bujos animados, y no un icono de los 16 bits. 
Pero no antes de que le hayan dado un 
último e impredecible giro al personaje. 


Aquellos toques más nostálgicos con las raíces de Sonic -como 
los cangrejos robóticos, o las referencias retro en los efectos de 
sonido- son de lejos lo que más se disfruta, pero pueden per¬ 
derse en un juego que va camino de una confusión estilística. 


La apariencia de los erizos ha alcanzado una 
estilización extrema, entre el antropomorfis¬ 
mo y lo simplemente raro. Es un duro contras¬ 
te en un acercamiento cada vez más conven¬ 
cional al diseño del entorno y los enemigos. 


Cataclismo sónico 


Los detalles no están claros, 
poro los rumores sugieren 
que ia trama está hiperdesa- 
rrollada en estilo y en con 
tenido. Una princesa sacada 
di» una escena de video de 
Final fant.isy ha sido captu¬ 
rada por Robotnik, converti¬ 
do en una mezcla de dibujo 
animado y realisrrw Míen • 
tras, después de algún cata¬ 
clismo futurista, Silver busca 
su origen, un MacGuffin to* 
nocido como e! "disparador 
Iblis", Qvie pin de que < rea 
que es el mismo Sonic 
Tal narración parece fuera 
de lugar en ni mundo de 
Sonic, p<to eso c noca de 
forma tan frontal como las 
contradicciones de? diseno 
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PLATAFORMA: 360, PC, PS2, PSP 
DISTRIBUCIÓN: ATARI 
ESTUDIO: EDEN STUDIOS 
ORIGEN: FRANCIA 
LANZAMIENTO: 27 DE OCTUBRE 


Test Drive Unlimited 

Una prueba con el veraniego juego de carreras de Edén deja 
ver increíbles maniobras ausentes en las primeras impresiones 


Sentarse en un coche, juguetear con las ventanas, ajustar el 
asiento, tocar la bocina y acelerar el motor son auténticas dia¬ 
nas de jugabilidad, y mejoran Unlimited como experiencia de 
conducción. Además, transmiten una alegría refrescante. 




Comida y diversión 


Entre los edificios a los que 
puedes acceder, los restau¬ 
rantes albergan retos que 
han sido creados o compar¬ 
tidos por otros usuarios. Lo 
que hace que sean un antro 
de perdición jugona es la 
naturaleza de la recompen¬ 
sa: cada reto requiere una 
cuota inicial, y el bote para 
el ganador sube con las cuo¬ 
tas perdidas por los que se 
quedan atrás, lo que signifi¬ 
ca que las creaciones más 
complicadas enseguida ge¬ 
neran premios que crecen 
como una bola de nieve. 
Otro detalle on-ffne es que 
puedes abandonar tu garaje 
para ver a otros jugadores 
pasando como un rayo 
mientras tú te dedicas a lo 
tuyo, es una sensación a lo 
MMORPG que no resulta 
para nada tan molesta como 
suena. Otra cosa es si se 
conservará esta posibilidad 
cuando los servidores del 
juego estén repletos. 


pantalla... Aunque tienen que haber accedi¬ 
do a todas las tiendas de coches antes de 
tener acceso a ellas, una tarea odiosa que 
puede hacer que las motos resulten un deta¬ 
lle secundario. Y sería una auténtica pena, ya 
que las impresiones iniciales indican que son 
un entretenimiento muy sólido. 

No obstante, si quieres viajar de tienda en 
tienda, chocarás frontalmente por un par de 
cosas. El control necesita cierta afinación, 
aun siendo accequible: quitar las ayudas a la 
conducción y aumentar la sensibilidad de 
giro ayuda a revitalizar los vehículos. 

Además, tal como está refuerza la sensa¬ 
ción de que demasiado camino de Oahu está 
asfaltado en línea recta, unos tramos que 
dan una sensación inicial de tremendo sose- 
río. Pero pronto queda claro que pueden fun¬ 
cionar como trayecto para carreras, y el 
mayor atrevimiento surge de esquivar el tráfi¬ 
co a media velocidad, así como el hecho de 
que cuando te acerques a una curva, un 
cruce o una simple pendiente, lo harás a 
toda velocidad, lo que le da un refrescante 
aspecto de temeridad. Cada carretera ya ex¬ 

Una vez encuentras un edificio o un reto, puedes visitarlo 
en cualquier momento desde el mapa, gracias a una 
panorámica que hace que toda la isla quepa en pantalla. 
Hay algo incómodo: la insistencia en autosalvar cada vez. 


O^U-ERestriction 

Vehitlt» w<tn two wat» 


C - uando se hizo público el catálogo de 
lanzamiento provisional de la 360 
chirriaba tanto como los dientes de 
los amantes de los juegos de conducción. 
Pero la realidad de dichos títulos -Ridge 
Racer, Project Gotham y Need for Speed- ha 
resultado ser mucho más diversa de lo que el 
encasillamiento del género puede mostrar. Lo 
mismo que ocurre con el intento de Test 
Drive Unlimited de reproducir el paraíso 
hawaiano de Oahu en un juego de conduc¬ 
ción cuyo público sean más adultos con 
poder adquisitivo que fanáticos del tuneo. 

El mundo que presenta el juego casi ter¬ 
minado es, a pesar de los defectos de las an¬ 
teriores versiones, un logro en sí mismo: un 
paisaje fluido, físicamente enorme, que em¬ 
pequeñece a nivel de escala los ya vetustos 
mapeados de San Andreas y Oblivion (segu¬ 
ro), cruzado por toda una maraña de cami¬ 
nos; hace falta una hora para rodearlo con 
un coche de gama baja a través de sus conti¬ 
nuas autopistas costeras. Es difícil que eviten 
pasear por la isla aquéllos que querrían utili¬ 
zar las motocicletas del juego más allá de la 



PGR 3 ofrecía la posibilidad de echar un rápido vistazo de 
izquierda a derecha al mundo que volaba a su lado, pero 
en Test Drive Unlimited es casi obligado soltar el acelera¬ 
dor y empaparse en algunos de sus escenarios. 

plorada queda marcada con un trazo de 
color azul brillante, y un exhaustivo marcador 
te premia por recorrer cada porción. 

También hay presencia policía, aunque re¬ 
sulta innecesaria teniendo en cuenta que no 
hay recompensa por conducción temeraria -a 
no ser que quieras sacar una foto "peculiar" 
de tu coche-, e incluso hay numerosos retos 
que refuerzan el cumplimiento de la ley. 
Debes llevar a los compradores compulsivos a 
su casa dentro de un tiempo límite, pero no 
toleran bien la conducción violenta. También 
hay disponibles tareas secundarias de trans¬ 
porte de coches, una oportunidad para los 
jugones primerizos de poner sus manos lo 
antes posible sobre supercoches, por no ha¬ 
blar de las considerables recompensas mone¬ 
tarias por entregarlos con seguridad y cuida¬ 
do, por lo que no conviene tratarlos como 
a los vehículos de los malos de El Equipo A. 

Después de esas primeras horas de juego, 
queda claro que la demo de Xbox Live no es 
suficiente degustación como para valorarlo 
con justicia, aunque deja un sabor algo agrio. 
Aun así, tiene potencial de sobra como para 
despertar un apasionado amor de verano con 
la conducción, aunque es difícil que 
surja durante la primera partida. 












La vida es móvil. Móvil es Vodafone. 


¡Ponga el móvil en el suelo y 
las manos donde las pueda ver! 

Disfruta en exclusiva con tu móvil Vodafone live|del videojuego "Saints Row” 
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Vodafone Uve! con 3G 
Samsung Z150 
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Descárgate el videojuego "Saints Row’’ en tu móvil Vodafone live! 
y recupera el dominio de la ciudad de Stillwater usando todos los 
medios. ¡Todos! 


Encuéntralo en tu Menú Vodafone Videojuegos 

o envía JUE SAINTS al 521. 



Y recuerda que sólo pagas 50 cénts. al entrar al Menú y navegas gratis 
sin límite. 


Infórmate en el 1444 o en 
www.vodafone.es/live 
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PLATAFORMA: PS2, PSP 
DISTRIBUIDOR: SCEE 

ESTUD '° m hmÍS Un combate de bailes que no se basa tanto en turnos 

UKIbtN. KtlfMU UNIUU 

lanzamiento: 20 septiembre como en pinopuentes, toprocks y giros sobre el suelo 




Puedes activar los "diss" y otros movimientos especiales 
si tienes suficiente expectación. Por fortuna, podrás des¬ 
activar al incisivo comentarista en la versión final 



1)1 


Al basarse en combos, un error suele ser 
suficiente para arruinar un throwdowrt, 
tan importante es planificar como la eje¬ 
cución. La mitad de cada ronda la pasa¬ 
rás observando a tu oponente. 



Los equilibrios permiten admirar las, en gene¬ 
ral, excelentes animaciones. 



■ os enfrentamientos breakdance que 
L constituyen B-Boy pueden parecer 
pasto del reino de la acción rítmica, 
pero en realidad tienen más que ver con la 
habilidad para el encadenado de combos de 
un beat'em-up... aunque con diferencias im¬ 
portantes. Por una parte, hay que aporrear 
mucho menos los botones que en el típico 
juego de lucha, ya que la precisión y la plani¬ 
ficación son claves. Por otra parte, no se trata 
de enfrentamientos uno contra uno sino 
"uno por uno", con cada jugador asumiendo 
el protagonismo por turnos mientras los con¬ 
trincantes esperan a un lado, inquietos. 

Hay cuatro movimientos básicos, cada 
uno vinculado a un botón principal: Toprock, 
Babyfreeze, Windmill y Sixstep. Necesitas em¬ 
pezar ejecutando uno de ellos para poder ex¬ 
plorar las posibilidades más complejas de 
cada categoría, accesibles mediante múltiples 
pulsaciones a la cruceta. Algunos movimien- 
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En busca del crédito 


Como ¿nad»do a tu acumu¬ 
lación de puntuación, algu¬ 
nos aspectos de la ejecución 
pueden hacerte ganar tro¬ 
feos. Hay modos arcade de¬ 
dicados a ganarte dichos 
aplausos, incluyendo enca¬ 
denados continuos, trabajo 
con las bases, buen ritmo y 
variedad creativa, con cada 
maniobra seguida de un pe¬ 
riodo de enfriamiento. Aun 
asi, sólo una persona puede 
conseguir cada premio, lo 
que significa que robar los 
trofeos a tus oponentes es 
una de las mejores maneras 
de cambiar las tornas. 
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La versión de PSP es idéntica, incluso en el esquema de control y en los indicadores de la pantalla, y se controla bien. Aun¬ 
que si los contadores de equilibrio son más exigentes y requieren jugar más con los gatillos, será otra historia. 



tos absorben energía y sólo pueden realizarse 
por un periodo de tiempo limitado, y en los 
equilibrios debes estar atento al marcador 
que debes mantener centrado con L1 y R1. 
Entre los movimientos más avanzados sobre 
la colchoneta, te aparecen barras indicadoras 
de control más exigente para las transiciones, 
así que fallar a la hora de mantener el equili¬ 
brio o abandonar antes de que se agote tu 
energía puede hacerte caer al suelo. Necesi¬ 
tas cada movimiento para empezar a mover¬ 
te, agotándolo antes de cambiar al siguiente, 
de ahí el ritmo menos frenético que el típico 
tecleo de los bemani, y la necesidad de pre- 
veer a qué base vas a pasar. Aunque andar 
por el suelo al ritmo de la melodía también 
puede encadenarse como parte de la rutina. 

Además de explicar los movimientos bási¬ 
cos, el tutorial ofrece un acercamiento pobre 
a detalles como el desbloqueo, encadenado y 
mejora de movimientos, e incluso al sistema 
de puntuación. Tal como están las cosas -lo 
que es preocupante, visto que va a salir en 
breve-, está claro que la mejor forma de 
aprender es lanzarse al vacío del escenario de 
prácticas del modo arcade, usando un 
breaker predeterminado para experimentar. 

Alberga una buena selección de melodías 
groove y algunas animaciones de categoría, 
especialmente durante los equilibrios. Trazos 
de graffiti aparecen en el suelo cuando tus 
pies empiezan a moverse, y sibilantes líneas 
siguen tus movimientos mientras llamas más 
y más la atención durante una buena ejecu¬ 
ción; esto provoca interacción con el público, 
pero puede ocultar algunos de los mejores 
movimientos en el momento cúspide. 

Es un placer ver un título basado en el 
ritmo que no depende de imitar con los bo¬ 
tones una serie de indicadores, pero B-Boy 
necesita algunos cambios profundos en su 
interfaz, en la cámara y en su modo carrera. 
De hecho, tiene la clase de ritmo, espíritu y 
banda sonora que puede ponerlo a la altura 
de los mejores títulos, y sería una pena 
que no lo consiguiera. 
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¿CUÁNTO PESA TU CEREBRO? 

Ahora, a través de divertidos retos mentales, 

caras con otros cerebros 



Big Brain ▼ 
Academy 


Resultado 


Big Brain Academy es uno de esos programas que demuestra que usar el cerebro puede ser de lo más entretenido. Cinco 
categorías de ejercicios con un montón de desafíos diferentes pondrán a prueba tus neuronas... ¡y las de tus amigos o 
familiares! 
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Con un CARTUCHO 8 jugadores 

La tecnología de la Nintendo DS permite 
que otros 7 jugadores puedan descargar tem¬ 
poralmente en sus consolas el juego Big 
Brain Academy y así competir en las mis¬ 
mas pruebas simultáneamente como en los 
mejores programas televisivos. 


Touch/ 

Generations 


V 


Brain 

Training 


Trauma 

Center 


Electro 

placton 


Tetris 


Nintendogs 


¡Qj6 * 
He 


El cerebro humano pesa una media 
de 13 Kg., poco más que una bolsa 
de azúcar. El cerebro más pesado del 
reino animal es el de la ballena, con 
unos 7,8 Kg. de peso. ¿Cuánto pesa 
tu cerebro? 


www.touchgenerations.com 


EL OCIO PENSADO PARA CUALQUIER GENERACIÓN 

























PLATAFORMA: PSP 
DISTRIBUCIÓN: PROEIN 


ESTUDIO: CAPCOM 
ORIGEN: JAPÓN 
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 


Ultímate Ghosts ’rY Goblíns 

Ya no hay lágrimas, pero quedan el sudor 
y la sangre. ¡Levántate, SirArthur! 



Un inicio engañosamente nostálgico lleva a un climax eufórico, con el motor 3D vanagloriándose más allá del 
plano bidimensional. Este jefe se conjura a partir del polen, desde una hierba increíblemente animada. 
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La guerra del pulgar 


lo que al principio parecía 
ser uno de los problemas 
más graves del juego (y 
uno, además, fuera del 
alcance de de Capcom) es, 
en realidad, uno que los 
mismos jugadores pueden 
resolver si su pulgar está 
por la labor. Se trata, claro 
está, de la cruceta de la PSP. 
Su falta de firmeza provoca 
cierto retraso en los movi¬ 
mientos. y usar la palanca 
analógica sólo sustituye un 
fallo por otro, dejándote en 
una situación nada envidia¬ 
ble. Por fortuna, lo único 
que necesitas para lograr 
una buena respuesta es 
apretar la cruceta con 
mucha energía; menos mal 
que el hardware es resis¬ 
tente. Aun asi. es probable 
que Capcom lance otra 
remesa de sus muy aplaudi¬ 
das capuchas para cruceta. 


1 ^. urante mucho tiempo el miedo ha 
IU sido el alma de la serie, pero, gracias 
a que ahora se prima más la 
intensidad que las habilidades del jugador (y 
esto quiere decir que el jugador debe tener 
las garras más afiladas). Ultímate Ghosts'n' 
Goblíns ofrece, por fin, la oportunidad de ser 
intrépido en lugar de conservador. 

Eso sí, si lo deseas, todavía puedes empe¬ 
ñarte en jugar la guerra de desgaste de siem¬ 
pre, abriéndote paso gracias a centenares de 
continué antes de derrumbarte justo ante la 
meta. Pero, ahora que se ha afinado el ritmo 
de cada hacha lanzada y cada escupitajo de 
bilis ácida para favorecer un estilo de juego 
casi suicida, serás un Arthur muy pobre si 
tomas ese camino. Y él es, más que nunca, el 
personaje en que Fujiwara y compañía quie- 



Cada uno de los tres niveles de dificultad afecta a deta¬ 
lles como las vidas o la colocación de los objetos. 



ren que te conviertas. Su absurdo heroísmo 
ya no es una parodia de cómic, sino un 
código de conducta; así que aprieta la man¬ 
díbula, salta a las fauces de la muerte y no 
pienses en los momentos en que sólo tu dig¬ 
nidad permanece tras una armadura. 

Cada enfrentamiento tiene su propio 
patrón de saltos a toda pastilla, regates a 
tiempo y golpes oportunos que te permitirán 
avanzar ileso, y, de hecho, la perspectiva de 
utilizar cada uno de ellos no deja duda 
alguna del valor de repiay del juego. Aunque 
su principal tema es la muerte -¡un carrusel 
de la muerte!-, Ultímate se obstina en seguir 
con vida. Quiere ser jugado, rejugado, con¬ 
frontado, desafiado... y, sólo entonces, ven¬ 
cido. Los objetos secretos están escondidos 
con astucia en la superficie de cada nivel, 
sólo disponibles para los más habilidosos. 

Gracias a los nuevos escudos y hechizos, 
Ghosts'n' Goblíns ha completado una doble 
pirueta desde las recreativas a las consolas. El 
primer salto, a Megadrive, trajo consigo con- 
tinue infinitos y la opción realista de aca¬ 
barlo. Este segundo salto a PSP trae mayores 
cambios de tácticas, pues debes sacar prove¬ 
cho de las oportunidades que el instinto de 
supervivencia te hacía descartar antes. Así, 


mientras el diseño de las recreativas impedía 
los descansos y la estrategia, ahora cuentas 
con un enorme inventario. El sistema de 
compra y destrucción de las armaduras ante¬ 
riores se ha transformado en un indicador de 
energía, que sube y baja gracias a las bote¬ 
llas de poción que encuentras por ahí. 

Pero algunas cosas no cambian nunca, y 
Fujiwara está demasiado apegado a su juego 
como para plantearse qué cambiaría en él. El 
infame mago aún acecha escondido en su 
lejana dimensión, cruzándose en tu camino 
en los momentos más inoportunos para 
transformarte en pollo, saltamontes, vieja o 
esqueleto; la mecánica de salto sigue obli¬ 
gándote a continuar la trayectoria que ele¬ 
giste al abandonar el suelo. Recoger armas al 
ritmo con el que se materializan sigue siendo 
un error de novato (las armas mortero son 
peores que nunca), y las zurras de los jefes 
dejan en evidencia a los peor preparados. 

Ultímate lleva más tiempo del esperado a 
punto de salir al mercado, pero está claro 
que su irregular frecuencia de refresco es la 
que lo mantiene fuera de las tiendas. 

Cuando finalmente esté a punto y Capcom 
empiece a producirlo, cuesta imaginar 
que alguien le eche en cara su retraso. 
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Steefel niega la influencia directa de las pelí¬ 
culas en el aspecto del juego: "Si tomas artis¬ 
tas que sean buenos de verdad y haces que 
partan de un material que sea tan explícito 
sobre el aspecto que debe tener cada cosa, al 
final todo se parecerá mucho entre sí". 





PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: CODEMASTERS 
ONLINE GAMING 
ESTUDIO: TURBINE 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: INVIERNO 2006 



Aunque Tur bine confirmo 
en el £3 que Lord of the 
Rings Online permitiría el 
combate jugador contra ju¬ 
gador, aún no ha rLcho 
tomo va a j jstificarlo, consi¬ 
derando que las < uatro 
razas anunciadas -enano, 
elfo, hobbit y humano-- son 
aliadas Tanto Turbmecomo 
ios hen deros de Tolkien son 
rea js a ‘ c . .V a 
ra antagonistas como los 
ortos, ya que creen que ca¬ 
recen d»’ inteligencia e indi- 
vidualtda i La respuesta de 
Turbine tendr'» que ser mas 
sofisticada que lo que Stoo- 
fel llama las soluciones "se- 
munlnas" que han creado 
para la muerte (la han re¬ 
nombrado como "derrota", 
y la salud "moral") y la 
magia. "Hay cinco magos en 
toda la historia de la Tierra 
Media", incide Steefel. "No 
puados ser uno de ellos. Ne¬ 
cesitamos redefinir por que 
se produce la magia". 


Lord Of The Rings Online: Shadouis Of Angmar 

El tradicionalista MMO de la Tierra Media de Turbine explota lo que 
conoce en su primera lucha por la corona de World of WarCraft 


L as licencias más populares no garan¬ 
tizan a los MMORPG un éxito gene¬ 
ralizado, como ha probado Star 
Wars Galaxies. Ser fiel a las fuentes puede 
restringir la libertad de evolución que precisa 
un mundo virtual. Pero una franquicia plena¬ 
mente desarrollada puede proporcionar un 
nivel de detalle inestimable para aplacar la 
continua sed de contenidos de estos juegos. 
A ese respecto, el productor de Lord of the 
Rings Online, Jeffrey Steefel, está seguro de 
que tiene la gallina de huevos de oro. 

"Puedo dedicar todo el dinero del mundo a 
encontrar a los mejores guionistas, los mejo¬ 
res diseñadores, los mejores artistas, y nunca 
podrían concebir un mundo tan rico, profun¬ 
do y consistente como el de Tolkien". 


Ahora que trata directamente con los "in¬ 
creíblemente flexibles" herederos de Tolkien 
después de que Vivendi renunciara a la licen¬ 
cia, Turbine puede encontrar soluciones a es¬ 
pinosos problemas contextúales como el uso 
de la magia, la muerte y el combate jugador 
contra jugador (ver "Intereses en conflicto"). 
Incluso les han dejado resucitar de forma 
anacrónica el reino del Rey Brujo, Angmar. El 
lanzamiento inicial será consecuente con el 
primer libro en tiempo y lugar. Después el 
mundo se expandirá para incluir a gente 
como los Rohirrim (y con ellos, el combate a 
caballo). Estará formado por espacios conti¬ 
guos, con redes estables proporcionando 
transporte instantáneo; 45 niveles de aventu¬ 
ras culminarán en un intenso final. Conscien¬ 


tes de que el título puede resultar un gancho 
para muchos jugadores nuevos, Turbine 
apuesta sobre seguro. "Queremos que la 
gente que está jugando a los MMORPGs más 
populares se sienta cómoda" dice Steefel, 
pero usa un plural falso, porque el diseño de 
Lord of the Rings Online tiene muchos pare¬ 
cidos con el refinado conservadurismo de 
World of WarCraft. Hay, no obstante, signos 
de unas cuantas innovaciones. 

Por ejemplo, la "originalidad persistente" 
implica que los encuentros clave de grupo ya 
no se repetirán ante ningún personaje, lo 
que le proporciona a los jugadores una in¬ 
fluencia personal y coherencia narrativa a la 
que están acostumbrados en las aventuras 
offline. Luego están los Atributos, un sistema 
para conseguir medallas por hazañas que 
mejoran la habilidad y oficio de tu personaje. 
Es una aplicación inteligente de un diseño fa¬ 
miliar y convencional a las demandas particu¬ 
lares de un MMORPG (en este caso, la nece¬ 
sidad de individualización); lo mismo para los 
fascinantes pero aún no vistos Encuentros. 
Son combos QTE (Quick Time Event, de se¬ 
cuencia de botones) de disparo rápido, que 
aportan inmediatez al normalmente oscuro 
mundo de las dinámicas de los modos multi- 
jugador online (ayudados por chat de voz). 

Todo esto puede resultar ser poco más 
que un embellecimiento para una plantilla ya 
creada, pero en un mercado que ha tardado 
en aprovecharse del éxito de World of War¬ 
Craft -acompañándolo con un montón de 
importaciones extrañas y experimentos cerra¬ 
dos-, el acercamiento maduro y formulaico 
de Lord of the Rings Online es una ventaja 
casi tan fuerte como su propia licencia. Con 
esta combinación, puede llegar a convertirse 
en el nuevo -el segundo- MMORPG 
occidental de masas. 
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PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: MINDSCAPE 
ESTUDIO: OUTERLIGHT 
ORIGEN REINO UNIDO 
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE ONLINE; 

EN SEPTIEMBRE ENTIENDAS 


fe, 


Hay una competición de cuellos rebanados. Da la espalda 
un momento y te puedes encontrar con una navaja de 
afeitar, u otra arma cortante, apoyada en tu garganta. 


The Ship 

¡Todos a bordo! La diversión consistirá en 
asesinatos. Será el viaje de tu (corta) vida 


M ntras recurren ios pa*. - 
üos de The Ship. los jugado¬ 
res deben atender a una 
serie de "necesidades" 
Como en los Sims, ést«¿s in¬ 
cluyen vaciar la vejiga, la¬ 
varse o ducharse, mantener 
relaciones sociales, entrete¬ 
nerse o echar una s eft i r 
no tienes en cuenta los de¬ 
seos básicos de tu persona¬ 
je, acabarás por los suelos. 
¿Qué harás, correrás el ries¬ 
go de utilizar el hacha, o 
volverás a tu cabina para 
dormitar un rato? Eso si, 
aun es más entretenido el 
estado "trauma". Si presen¬ 
cias o cometes demasiados 
asesinatos, necesitarás visi¬ 
tar a un pvgutatra 


Cuando atiendas a tus "necesidades" 
serás muy vulnerable. Pueden pillarte, 
tal cual, con los pantalones bajados. 


C uando tu objetivo saca una pistola y 
le arrestan por ello es cuando este 
juego te llega al corazón. The Ship 
no es como ningún otro título multijugador 
que hayas probado. Y cuando esperes en cu¬ 
bierta, hacha en mano, preparado para cla¬ 
var su filo entre los hombros de la víctima, te 
darás cuenta de otra cosa. Como los octoge¬ 
narios que disfrutan de los viajes del 
IMSERSO, puedes llamar a este sitio tu hogar. 

Hay pocos títulos multijugador que vivan 
del aire: necesitan generar un grupo de se¬ 
guidores, o nadie los usará. Así que un juego 
inconformista, que no tiene aficionados de 
antemano, debe ser realmente muy bueno 
para tener gancho. The Ship , antes un mod 
para Half-Life, convertido ahora un barato 
estreno online, tiene la ventaja de ser tan 
bueno como imaginativo. 

Su inicio no se parece al de ningún otro 
multijugador. Los participantes son "invita¬ 
dos" por un misterioso Sr. X a viajar en un 
barco de crucero. Allí descubres que no estás 


Puedes comprar bebida y comida en las cantinas del 
barco. Calmarás el hambre y al sed, pero te obligarán a 
acercarte después al lavabo y, probablemente, a cruzarte 
con un asesino. El nuevo aspecto del juego es un salto 
considerable con respecto al original de Half-Life. 

estar repletos. El lanzamiento de la versión 
Half-Life de The Ship atrajo un flujo estable 
de jugones curiosos pero ¿volverá ese mismo 
público? Aunque existen personajes de IA, 
no es tan divertido jugar contra ellos. Para 
llenar el barco hacen falta cientos de jugado¬ 
res que apuesten por la visión de Outerlight. 
Hay que ver si están dispuestos a apun- 
tarse a una travesía de este tipo. 


Puedes quitarles sus armas a otros pasajeros o encontrar¬ 
las rebuscando en los camarotes. Encontrarás martillos y 
hachas en las cajas de herramientas de los pasillos. 


a bordo para disfrutar de los canapés y de la 
piscina, sino para asesinar a los demás pasa¬ 
jeros. Uno por uno, debes acechar por los 
pasillos, buscando tu presa. Después, cuando 
los tengas acorralados, tienes que usar lo 
que tengas a mano para cumplir con tu con¬ 
trato, ya sea un palo de golf, una pistola de 
bengalas o el brazo de un maniquí. 

¿Parece sencillo? Bueno, es que al mismo 
tiempo que tú acechas, estás siendo acecha¬ 
do: también llevas la marca de la muerte. 

Esto crea una intensa sensación de paranoia. 
Identificar a los jugadores implica acercarte a 
ellos para hablarles, exponiéndote siempre a 
un posible asesinato. Todo el mundo anda a 
toda prisa, vagando de habitación en habita¬ 
ción, recogiendo armas y atendiendo a sus 
"necesidades" (ver "Actividades del día"). 
Cada mínima desviación de un camino prees¬ 
tablecido -un segundo vistazo, quizás incluso 
la silueta de un cuchillo- produce pánico. Eso 
sí, hay algunas áreas seguras: en la cárcel no 
hay armas, y los guardias apostados por todo 
el barco arrestan rápidamente a cualquiera a 
quien vean abiertamente con un arma. 
Aunque se les puede sobornar: cada jugador 
comienza con un salario considerable que 
puede gastar en ropa, comida, alcohol y di¬ 
vertidos monóculos. Perder a un enemigo en 
red tras ponerse un sombrero a lo Abraham 
Lincoln antes de acercarse a los servicios es 
un momento de juego que jamás olvidarás. 

¿Se llenará el barco hasta la borda? Para 
funcionar de verdad, los servidores deben 
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A pesar de que ahora cuentan con unos gráficos más 
agradables, los laberintos no han perdido un ápice de 
su complejidad. Como la mayoría de jugadores elige la 
vista cenital, todos los objetos de nivel se han rediseñado 
para ser identificables desde arriba. 

completar el nivel, guardar el mercurio y re¬ 
colectar bonus: lo único que no podrás con¬ 
seguir es batir los récords de puntuación. 

En cuanto a los niveles en sí, los que se 
han visto son una mezcla del original. El 
juego sigue teniendo tanto de prueba y error 
como de plataformeo. Hay nuevos objetos 
por nivel, diferentes tipos de suelo y "cam¬ 
bios de estado", que pueden hacer que el 
mercurio se caliente y sea más difícil de con¬ 
trolar, o que se congele. Además, ahora hay 
cinco juegos sociales, que ofrecen cierta va¬ 
riedad de retos, desde carreras sencillas a un 
intrincado puzzle con bloques. Los jugadores 
también podrán descargarse nuevos labora¬ 
torios completos vía Wi-Fi (los métodos de 
pago y entrega aún se están discutiendo). 

Los problemas técnicos, como los tiempos de 
carga, se han pulido, pero el mítico sensor de 
inclinación USB no tendrá una última apari¬ 
ción estelar. Aunque hay un prototipo que 
funciona "en una caja en algún sitio" en el 
edificio de Awesome, las dificultades a la 
hora de empaquetar y vender un periférico 
de una third party son demasiado grandes. 

Aunque no es revolucionario, parece que 
Meltdown resultará una buena compra, con 
el doble de niveles que el original. Es pronto 
para decir si la alquimia de Awesome ha pro¬ 
ducido oro por segunda vez, pero el 
resultado parece muy bien acabado. 


Mercury Meltdown 

Los metales venenosos se vuelven amables cuando Mercury se 
enrolla, decidido esta vez a labrarse un nombre por sí mismo 


Respondiendo a la petición de un editor de niveles, Bradley 
explica: "si vieras lo complicado que es nuestro editor, no lo 
pediríais". En su lugar, el juego incluirá un "patio de juegos" 
para que los jugadores exploren los objetos de nivel. 


H ay dos detalles que se hacen inme¬ 
diatamente evidentes al jugar a la 
secuela de Archer Maclean's 
Mercury. El primero es que el diseño anacró¬ 
nico a lo Amiga ha sido sustituido por un 
marcado estilo de dibujos animados. El se¬ 
gundo es que ya no volverá a ser nunca el 
Mercury de Archer Maclean. 

Este último cambio es el más controverti¬ 
do. "Lo primero que supimos sobre el aban¬ 
dono de Archer fue cuando volvimos a traba¬ 
jar y nos dijeron que lo había dejado", afirma 
Ed Bradley, director del estudio Awesome. 
"No tengo ni ¡dea de lo que ocurrió". ¿Cuál 
ha sido la implicación de Maclean en la se¬ 
cuela? "Como mucho algunas notas". 


¿Hay que preocuparse? La respuesta 
quizá radique en el primer cambio. Más que 
una elección estética superficial, el giro hacia 
algo cercano al cel shading es un signo del 
deseo del equipo de retener los fundamentos 
del Mercury original, aunque presentados de 
una forma más accesible. 

Es una tendencia que cala hondo en todo 
el juego. Meltdown tiene ocho mundos 
(ahora llamados laboratorios), cada uno con 
17 niveles que puedes jugar en cualquier 
orden. Para pasarlos hay que "guardar" el 50 
por den del mercurio disponible, pero lo 
puedes recolectar como quieras: el 100 por 
cien de la mitad de niveles, por ejemplo, será 
suficiente si los otros resultan ser demasiado 
complicados. Como modo de permitir una 
progresión más suave, sin olvidarse de dejar 
una dosis de carnaza para el jugón de alto 
nivel, es una solución elegante. 

Todos los cambios están orientados a re¬ 
bajar la dificultad del juego original. Un 
modo "vista libre" permite a los jugadores 
pausar la partida y echar un vistazo a todo el 
laberinto; aunque se agote el tiempo, puedes 
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Los puzzles de colores cumplen una importan¬ 
te función en Meltdown, por eso esta vez 
Awesome ha incluido una tabla de mezclas en 
la esquina superior derecha. 



PLATAFORMA: PSP 

DISTRIBUCIÓN: IGNITION ENTERTAINMENT 
ESTUDIO: AWESOME STUDIOS 
ORIGEN: REINO UNIDO 
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 2006 




menú presenten a hi susodi¬ 
cha masa bailando, el V b 
ño do personajes" ha provo¬ 
cado en el equipo de 
Mt rcury unos buenos dolo- 
re* de cabeza "No hemos 
sido capaces de e ontrar 
un método de hacer antro¬ 
pomorfa a una masa de 
metal venenoso sm que re¬ 
sulte ridicula", sp queja 
Bra ! jy Los enfoques tr.* Jj- 
cionates no tuvieron éxito 
"PuedeN intentar poní, ríe 
ojos pero, cuando se divide, 
¿tiene que tenet cada masa 
también ojos?". 
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INTENSITE LUMINEUSE 


A través de la intranet accederás a información de contexto y a códigos de autorización. El uso de programas banales para 
navegar y enviar e-mails recuerda a In Memoriam, aunque es un avance pobre sobre la integración al mundo real de aquel. 




□ CAMERAS ^ ROBOTS 
PORTES iü ORDINATEUR3 
O UIMIEPES DIODEC 


El mapa de abajo a la derecha muestra lo que está encen- 
dido (en rojo) y apagado (en azul). Es interactivo: con un 
dick cambias las pantallas de las cámaras en tiempo real. 

de más oficinas -ya que Léa desbloquea sis¬ 
temas durante su camino- y, con ello, acce¬ 
des a nuevas habilidades. Al comienzo sólo 
puedes mirar a través de una cámara, des¬ 
pués con hasta tresj, para llegar a hacer 
zoom, luego rotar verticalmente y horizontal¬ 
mente (lo que permite imitar los síes y noes 
con la cabeza), detectar calor, analizar el mo¬ 
vimiento de labios... Así que, mientras vas 
ganando un control total sobre la base, en 
un sentido videojueguil tradicional -decidir 
las acciones de un personaje- el control final 
está totalmente retenido. 

Es una idea novelesca con ramificaciones 
fascinantes. Su éxito dependerá de la calidad 
de la IA de Léa y de su caracterización: nece¬ 
sita ser excepcionalmente encantadora para 
compensar a los jugadores por perder 
el control al que están habituados. 


Experience 112 

Los autores de In Memoriam mezclan poder y 
frustración en este thriller con cámara de seguridad 


de abducción multimedia. El agobio de tener 
que cambiar todo el estilo de juego y las tec¬ 
nologías asociadas provocó que la idea se 
desechara, pero un miembro del equipo, Ni¬ 
colás Delaye, decidió llevar más allá el con¬ 
cepto. El resultado fue Léa, un personaje de 
IA al que el jugador "controla" o, mejor 
dicho, en el que intenta influir mediante cá¬ 
maras de seguridad: sus motivaciones, accio¬ 
nes y objetivos son totalmente autónomas. 

Lo que te une es que ella resulta estar atra¬ 
pada en una base militar, y tú estás sentado 
en la mesa de control de dicha base. 

Este es básicamente un juego de comu¬ 
nicación y exposición: debes encontrar for¬ 
mas de interaccionar con Léa, descubrir 
quién es, quién eres tú y por qué estáis 
ambos allí. Puedes escucharla hablar, pero 
sólo puedes responder abriendo puertas, en¬ 
cendiendo interruptores, cámaras y ordena¬ 
dores, además de manipular unos cuantos 
robots. Ella sugiere ciertos códigos de comu¬ 
nicación, pide lo que necesita y sigue adelan¬ 
te gracias a tu ayuda. Pero no puedes sacarle 
más de lo que te quiera dar, y nace una frus¬ 
tración deliberada del hecho de que no pue¬ 
das hablar con ella ni protegerla siquiera de 
un peligro del que estás al tanto. La inspira¬ 
ción principal de Delaye para estos senti¬ 
mientos encontrados de vouyerismo e impo¬ 
tencia es, evidentemente, Gran Hermano. 

En contraste, el jugador tiene un poder 
considerable para evitar que Léa alcance sus 
propios objetivos, y tendrá libertad para ejer¬ 
cerlo mientras sea apropiado. A medida que 
el juego descubre sus cartas, también lo hace 
en el acceso a las redes de los ordenadores 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: MICRO APPLICATION 
ESTUDIO: LEXIS NUMÉRIQUE 
ORIGEN: FRANCIA 
LANZAMIENTO: PRINCIPIOS 2007 


Como Yorda en Ico, la heroína Léa no es 
una supermujer, pero aprende a cuidar de 
sí misma conforme el juego avanza. 


■ os fundadores del estudio francés 
L Lexis Numérique tienen anteceden¬ 
tes muy diversos -técnicos y artísti¬ 
cos-, y sus experimentos con lo interactivo 
abarcan de todo, desde juegos para jugado¬ 
res ocasionales o publicitarios hasta aventu¬ 
ras serias. No resulta sorprendente que sus 
aproximaciones al diseño de videojuegos pro¬ 
duzcan unas experiencias diferentes. 

La última de ellas (¿de verdad es la núme¬ 
ro 112?) vio la luz cuando Lexis intentó, a 
punto de acabar el desarrollo, añadir cáma¬ 
ras de seguridad a In Memoriam , su misterio 
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Busca la cadena 


celebrarlo 

Sorteamos 


Va puedes ver el nuevo 
programa de televisión de Canal Ocio 
dedicado al Cine en DVD y los Videojuegos. 
Sintonízalo en tu casa, de lunes a viernes 
a las 20:45 en VEO tv, una de las nuevas 
cadenas TDT (Televisión Digital Terrestre) 
¿aún no tienes TDT en casa, a qué esperas? 
disfruta de hasta 20 canales desde hoy mismo! 

Además, si no puedes ver el programa en televisión, 
podrás disfrutar igualmente de él diariamente 
viéndolo o descargándolo desde 






PLATAFORMA: PSP 
DISTRIBUCIÓN: VIVENDI 
ESTUDIO: REBELLION 
ORIGEN: REINO UNIDO 
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 2006 




Hay que saber usar los parapetos. Los 
movimientos responden bien al contexto 
(cajas, sofás, barras de bar...). Los enemi¬ 
gos también se esconden, pero puedes 
reventar algunos de los objetos y dejar¬ 
los al descubierto. 


Corrupción en Miami: 
el videojuego 

Muchas sorpresas: lo hace Rebellion, sólo para PSP, 
y es un juego de acción diseñado para una portátil 




I a pantalla inicial de Corrupción en 
L Miami resume en sólo tres palabras 
la posibilidad del juego de cumplir 
tus expectativas: "Selecciona; Crockett/ 
Tubbs". Rebellion ha vuelto a utilizar la habi¬ 
lidad ya demostrada con Rogue Troper de 
trabajar con un material consolidado y la ha 
aplicado a la serie de Michael Mann (ahora 
película) con un chispazo de neón y reflejos 
de atardecer rojizo. 

Mucho menos superficial de lo que cabría 
esperar de la adaptación para portátiles. Co¬ 
rrupción en Miami es un juego en el que sólo 
tienes que eliminar criminales y camellos, 
pero ofrece una inteligente adaptación de los 
movimientos de correr, esquivar y disparar a 
los incómodos controles de la PSP. Gracias a 
la cámara, totalmente automática, con el ga¬ 
tillo derecho intercambias el control de movi¬ 
miento por el de la mira láser, lo que significa 
que es esencial llevar a Crockett (o, claro 
está, a Tubbs) detrás de algún parapeto antes 
de empezar a disparar. Por suerte, puedes es¬ 
conderte y disparar desde detrás de casi cada 
objeto del juego, lo que recrea perfectamen¬ 
te tanto el aspecto de los tiroteos que recor¬ 


darás de la serie como la satisfacción de un 
juego para pistola de luz clásico. Un placer 
amplificado por la inclusión de un modo para 
dos jugadores vía Wi-Fi, que proporciona una 
compenetración instantánea cuando Croc¬ 
kett y Tubbs se esconden y asoman la cabeza 
mientras uno apunta y el otro recarga. Quizá 
es porque el encanto del modo para un juga¬ 
dor cansa más rápido de lo esperado, pero ya 
parece claro que el modo cooperativo ofrece¬ 
rá esa emoción que, en general, está 
ausente del catálogo de PSP. 



Más allá de los tiroteos tradicionales, incluye un minijue¬ 
go de cartas para jugar con los camellos locales y enfren¬ 
tarlos entre sí para obtener el mejor precio por tu alijo 
confiscado. Puedes usar el dinero obtenido de esta dudo¬ 
sa forma en armas y trajes nuevos. 



Bliss Island 

Mutant Storm se prepara para una segunda parte, pero este 
juego se ajusta mejor a lo que ha hecho famoso a PomPom 


PLATAFORMA: PC 



La demo para PC es simple, poco exigente y sólo insinúa la complejidad que puede ofrecer. La versión de 
PSP hará "evolucionar" la fórmula más hacia los jugadores tradicionales que al mercado menos jugón. 


I a historia de Bliss Island empieza con 
L un "¡Hoshi es un Zwooph!", excla¬ 
maciones incluidas. Las únicas excla¬ 
maciones que pudiste ver en Mutant Storm, 
shooter controlado con dos sticks, son las 
que salían de tu boca mientras intentabas so¬ 
brevivir a los ataques, y la única historia era 
el ensordecedor bucle que rezaba: "ni pue¬ 
des correr ni puedes esconderte". Bliss Island 
es una especie de compensación kármica por 
el diseño audiovisual hostil que componía 
Mutant Storm: es un juguete alegre y chillón, 
parte pinball y parte baloncesto. 

Los zwoophs usan sus vastos poderes 
para crear nubes sobre Bliss Island, generan¬ 
do lluvia para la tierra, pero, como es una 
tarea aburrida, los viernes quieren descansar. 
Es cuando la historia de Hoshi comienza, 
mientras se entretiene usando ráfagas super- 
poderosas de aire para mover arañas y frutas 
con caras sonrientes por la pantalla. La fruta 
es la moneda común: lanzarla a las bocas 
abiertas de los monstruos Jigoka multiplica la 
puntuación, que se pierde si cae toda a la 
parte inferior de la pantalla. Las flores son¬ 
rientes sirven de rebotador, y dan puntos al 


ser golpeadas, mientras las arañas destacan 
como obstáculos para las colisiones: debes 
conducirlas a agujeros, lejos de las bocas de 
los Jigoka, para evitar perder puntos. 

Sus autores prometen minijuegos y po¬ 
der competir con otros zwoophs, mientras 
Hoshi saborea su día de fiesta, aunque toda¬ 
vía no han mencionado Xbox Live Arcade. 
Ojalá se realice esa transición particular, ya 
que, incluso considerando el pausado ritmo 
de la actual demo para PC, aún es su- 
perior a juegos como Feeding Frenzy. 



Hoshi se sienta en la parte inferior de la pantalla. Se des¬ 
plaza para mantenerse dentro de la retícula del jugador. 
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- avid Cage fundó su estudro, Quantic 

C eam. hace cerca de diez años, y a lo largo 

_de e%a década ha trabajado en su idea de las 

pos t 1 ides que tiene el juego para conectar con el 
(me y la música También está convencido de que los 
juegos pueden expresar experiencias emocionales 
con la misma profundidad y agudeza, si no mas. que 
ios meo o . ya establecidos Su agenda se desarrolló a 
partir del reccr jcimiento de identidad que supuso 
Nomad Sout, pasando por el examen de las conse- 

< uenc ^ de Fahrenhe*t, y ahora se somete a prueba 
con 77> Casung Exhibido por Sony en el E3 como 
ac i to iet próximo Heavy Rain de Quantic (tam- 

b en . está 'iesa'rollando para 360 y PC), esta demo 
de :uatro m ñutos -todo dialogo, todo emoción, 
nada de acr ■ n- mostró una cara diferente de cómo 
podr an evolucionar los videojuegos. Contesta a 
estas preguntas recién legado a Europa de un vuelo 
desde Canadá sobre lo que ha aprendido en los 
iU mos diez años y su objetivo en los próximos d»ez 

Estas convencido de que los juegos necesitan 
mejores historias, y para eso está claro que 
precisan personajes más fuertes y complejos... 
lo cual para muchos creadores de juegos sigm 
fka construir personajes humanos más realistas. 
Pero ¿por qué los personajes principales han de 
ser personas, y por qué han de parecer reales? 
Hay vanos aspectos en la creación de personajes 
comp ejos c * * b es, y la apar < ncia visual es sólo uno 
de ellos La intensidad con que se le describa en el 
guión, el modo de moverse, y la forma de reaccionar 

< de mterac tuar con e¡ loqador son tan importantes 
c om<> su pr< >p o aspecto 0e modo que no creo que 
el hi per realismo sea en si el principal objetivo sólo es 
una buena elección cuando encaja con lo que quie¬ 
res contar Es como los diferentes estilos que puedes 
tener al pintar uno puede ser realista y otro abs¬ 
tracto. y lo único que de verdad importa es la visión 
del artista y la fuerza emocional de su arte 

Desde luego, un personaje no tiene que ser 
realista para generar empatia muchos videojuegos 
no realistas lo han demostrado, y es más difícil crear 
personajes realistas Pero también es un reto intere¬ 
sante analizar cómo un actor transmite emoción al 


interpretar y después recrearla en un personaje 
virtual Personalmente, aprendo con sólo entender 
de dónde procede la emoción y cómo generarla Y el 
realismo es el primer paso que ayudará a crear mejo¬ 
res personajes no realistas en el futuro 

Y. por otro lado, creo que el realismo hace nues¬ 
tras creaciones instantáneamente más accesibles a 
una audiencia más amplia Mucha gente encuentra 
complicado implicarse con personajes que no se 
relacionan directamente con lo que ellos conocen. 

Los juegos que intentan contar historias com¬ 
plejas e ingeniosas casi siempre tienen que 
limitar la libertad de control de los jugadores y 
la variedad de acciones. ¿Existirá alguna vez un 
juego con una historia sofisticada que ofrezca 
libertad real de movimiento y de interacción? 

El problema es bastante simple la mayoría de los 
juegos se basan en patrones repetitivos de controles 
asignados a un surtido limitado de animaciones 
como disparar, agazaparse, correr, saltar, esconderse, 
etc Por ahora, asi es como están diseñados la mayo¬ 
ría de juegos, por cuestiones que tienen que ver con 
la interfaz y las limitaciones a la mteractividad Pero 
los guionistas detestan los patrones estableados 
Una historia en la que el héroe pudiera realizar sólo 
diez acciones diferentes serla aburrida Esta es una 
de las muchas razones por las que contar una buena 
historia interactiva constituye un gran reto 

El otro problema es que en una buena historia se 
trata todo de ritmo, sorpresas, vueltas y giros. Si 
proporcionas libertad total al jugador y le das el 
control sobre el ritmo del guión, estaña bien en 
algunas experiencias pero echaría a perder total 
mente otras Yo intenté diferentes soluciones en 
Nomad Soul y Fahrenheit. y observé que mantener el 
control del ritmo en Fahrenheit resultó en general 
beneficioso para la calidad de la experiencia En 
Nomad Sout. el enorme grado de libertad se convir¬ 
tió a veces en un obstáculo para sostener el ritmo 
Este equilibrio entre libertad y guión es uno de 
nuestros mayores desafios Todos intentamos siem¬ 
pre alcanzar el Santo Gnal de un guión en ascenso, 
una experiencia narrativa en que la historia no esté 
escrita por nadie, sino que emerja de manera natural 


de la propia mteractividad Es algo que ocurrirá más 
adelante, pero no será pronto 

Sigue siendo poco frecuente encontrar un juego 
con una historia fuerte. ¿Crees que se debe a 
que quienes los escriben no tienen historias 
propias para las que estén buscando una nueva 
forma de relatar? ¿Cómo se va a atraer a mejo¬ 
res guionistas si no se demuestra antes que los 
juegos son un buen lugar para contar historias? 
Lo que es importante entender es que la mteractivi- 
dad todavía necesita descubrir su propio lenguaje 
Aún es difícil crear una experiencia fusionando mte- 
ractividad y guión Hay cuestiones muy importantes, 
especialmente relacionadas con la interfaz, que 
siguen pendientes de resolución Es difícil inventar un 
lenguaje cuando no hay lápiz y no deja de inventarse 
un nuevo tipo de papel cada semana 

La calidad de la historia nunca ha sido una priori¬ 
dad real para esta industria Los videojuegos fueron 
originalmente inventados por programadores, antes 
de que artistas y diseñadores de nivel tomaran el 
timón Muy pocas compañías tienen un escritor en el 
núcleo del equipo, porque todavía no está conside¬ 
rado como un elemento importante, en el sentido de 
que ayuda a vender más copias 

Yo he asesorado a un distribuidor famoso para 
ayudar a guionistas de Hollywood con talento a 
escribir juegos y saqué dos conclusiones de ello la 
primera fue que en esta industria estamos en general 
muy lejos del nivel de talento de los buenos guionis¬ 
tas de películas Actualmente sólo somos niños 
jugando en el patio Mi segunda conclusión podría 
parecer contradictoria. En mi opinión, la solución 
adecuada no es buscar talentos en Hollywood para 
escribir guiones de juegos Nuestro medio está inven¬ 
tando su propio lenguaje narrativo, y aunque no esté 
definido, es especial No puedes coger a un guionista 
de eme y hacerle escribir un juego, porque simple¬ 
mente no entiende el concepto de ínter actividad 
Podría añadir una tercera conclusión que esos 
escritores interactivos de talento aparecerán en los 
próximos años, gente con una visión real, un talento 
específico, que estén liberados de las restricciones de 
la tecnología para centrarse en la experiencia que 


























quieren realmente crear Vendrán con su propio estilo 
y dom fiarán core; letamente el lenguaje - loractivo 
que ayudaron a crear Llevará algún tiempo, y segu¬ 
ramente cometerán errores reentras aprenden, pero 
confío en que esa gente conduzca a los medios 
mt* ract vos a ur i nueva etapa e influyan s bre e 
cine y !a teratura con su nueva perspectiva 

En tus juegos, ¿cómo esperas que el jugador se 
relacione con el personaje del juego? ¿Buscas 
que los jugadores sean capaces de ponerse 
completamente en el lugar de los personajes, o 
piensas que debe siempre existir una distancia 
entre el jugador y el avatar? 

La ri 'dción entre el púb co y los personajes en la 
historia es extremadamente compleja Aunque se ha 
estudiado exhaustivamente en el cine, no est< >y nada 
convencido de que hoy día se entienda por completo 
este extraño fenómeno Y *a mteractividad af ade 
otra capa de complejidad 

M planteam entes es confiar enteramente en la 
empatia Seas un jugador o un espectador una ..*z 
te empieza a importar un personaje, emp --zas a 
proyectar tus emociones en él y a sentir lo que c*. 
siente No es imprescindible hacer que el jugador 


vez más creadores en li lustria de los juegos que 
poseen una visión espeoaí y tienen atad que decir 
Fumito Ueda, por ejemplo, parece haber cread j un 
mundo verdaderamente único y va mas allá dei 
medio videojuego Pasé mucho tiempo en Hollywood 
el .¡ño pasado, io suficiente para poder decirte que 'a 
ndustria del cine está mostrando un creciente 
por Jos creadores de juegos, porque cree que esta¬ 
mos inventando historias nuevas, nuevas formas de 
contarlas y nuevas ideas visuales Y esto os absoluta* 
mente cierto Los juegos son uno de los medios mus 
fu enantes de hoy, y ef camfx exploratorio mas 
f teresante para nuevos talentos No hay duda de 
que algunos grandes nombres de la industria del cine 
provendrán de los videojuegos en los próximos años 

¿Adónde crees que conduce la relación entre 
películas y juegos? ¿cómo interactúan ahora? 

Ahora son un desastre g qantesco, como con < cuen- 
( a de un profundo malentendido Esta re ación ha 
sido llevada principalmente por el marketing hasta 
ahora, lo cual es un rrror Creo que los creat vos 
deber an tener la ir dativa y ontroi Esta situación 
va a cambiar en los próximos artos porque la gente 
de las nuevas generaciones que tornan las dec siones 


ofrecen con frecuencia un g^an alcance Creo q jo 
descienden al nivel íe granulado que el diseñador 
quiere para su juego y pI punto sob-* el que desea 
centrarse Me encanta Midwmter y creo que este 
tipo ue juego seria aún viable hoy Pero personal¬ 
mente estoy muy ligado a la noción de un "con¬ 
trato'’ con el jugador Fl jugador acepta cualqux : 
regla si esta claramente establecida durante todo el 
juego La rrusme» idea se *p ca al granulado Con 
Fahrenheit comencé a explorar la idea de ten- r 
muchas acciones en ambientes muy pequeños y 
del rutados, lo cual siqnifica un granulado rnuy fino 
también rr* gusta -a idea c- poner un nivel alto 
de detu e en un espacio limitado, un poco al modo 
en que lo hicimos en la cocina de la uemo, con las 
ramas de . ^ árboles moviendo < fuera o las gotas de 
lluvia en las ventanas yyodes crear mucha vida en el 
fondo y prestar atención a los del liles, en luga'" de 
tener que copiar y pegar bloques de edificios para 
ovar una ciudad completa Tampoco existen reglas 
estrictas depende del enfoq.u- del diseño del juego 

¿Qué has aprendido acerca del diseño y guiones 
de los juegos que no supieras hace cinco años? 

Escribiendo mi visión del diseño de jup- 
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"LOS JUEGOS SON EL CAMPO 

ERESANTE PARA LOS NUEVOS TAL 





crea que es este personaje yo solo trato de crear una 
fuerte nsación d<- identifícaleón a través de la 
empatia Es un modo más potente de hacerlo, po^ 
que luego el jugador puede jugar con diferentes 
í ersonu es en la misma experiencia y proyectarse 
sobre todos e los Las p- cul lo han ’ ; ido 
durante años con gran éxito Demostraron que en un 
par de segundos puede lograrse la identificación y la 
emp nía con cue’q i . - 1 n pantalla Por 

ejemplo, las clásicas películas de terror, como Pose¬ 
sión infernal El esp**, tador se preoc upa por cada 
personaje y siente su miedo, aunque no sea ninguno 
de ¡os personajes pnncip i e > y todos salmos q je 
profc ■ Memento no llegará a! final de la peí en a 
Volviendo a tu pregunta, existe una distancia 
»>ntre el jugad "ysu i ersonaje, pero puede estable¬ 
cerse también un vinculo emocional que permita al 
jugador senlr lo mismo que su personaje experi¬ 
menta Este proces< rne pare< *» un modo más intere¬ 
sante para acceder a las emociones del jugador 
porque puedo apelar directamente a sus emociones 
-el interior de si mismo- sin tener que entrar en su 
ego -su percepción de si mismo 

Está claro que para tus juegos te inspiras en el 
cine y la tele. ¿Crees que las películas pueden 
aprender algo de los juegos? 

Abso'ut i-rente m e está produciendo Ex sien cada 


en los estudios de cine -directores, guionistas y 
actore - son e os rmsrr >s juqadi n s Y entienden lo 
que le hace diferente y carácter ,tico e 'enr : , con 
lo que querrán utilizarlo de una forma más inte - 
gente que como un produc to con licen< ia de ia 
pe cula Dara obtener ingresos ■ >tra 

Las películas y los juegos deberían concebirse al 
mismo tiempo, o*- modo que nc ¿ean “la película del 
juego" o "el juego de ia película", sino una expe¬ 
riencia total en dos programas diferentes pero com¬ 
plementarios El juego debería ser una dimensión 
ampliada de la película El único modo de crear esta 
experiencia conjunta de película a-juego es dejar el 
liderazgo a gente creativa y tratar el juego con tanto 
respeto como la pe icuia Los juegos deberían tra¬ 
tarse como un producto derivado, pero a ! mismo 
tiempo como un medio igual de potente y creativo 

Antes era posible hacer juegos muy ambiciosos 
con tecnología básica, como Elite y Midwinter, 
porque se podían representar cosas complejas 
de forma muy sencilla. Ahora es mucho más 
complicado que los juegos tengan este alcance, 
porque los jugadores esperan que todo este 
completamente modelado e interactivo. ¿Frena 
la tecnología actual los juegos más ambiciosos? 
No lo creo Insisto, cada juego encuentra su propia 
respuesta Títulos como Spore o Wortof of WarCraft 


gos y guiones interactivos cambió profundamente O 
para ser más específico, me hizo tener una visión de 
futuro N'- 1 di cui-nta ¡e que la verdadera esencia de 
la mteractivtdad no consistía en matar monstruos, 
smo en elegir Algunas de rm escenas fa coritas de 
Fahrer he»t son las menos espectaculares; esas fueron 
ias que mu* captaron emocipnalmente Me di cuenta 
de que el placer que sentimos ante cualquier forma 
de creación no prov ene de los sentidos externos. 

no d< í i emociones q . 1 e provocan en nu' tro 
interior Descubrí que b it ía modos oe desencadenar 
esas emociones en el jugador y que después (a expe 
nenr a seria nr»á > placentera Las emociones pueden 
»r más aiia de las que tradicionalmente están presen¬ 
tes en ios juegos -fuerza, frustración, enfado, orgu¬ 
llo- y pueden ser tan diversas como ia de la vicia 
n il s e. ¡imitaciones Sólo necesitamos encontrar las 
palabras adecuadas en nuestro lenguaje. 

Por ultimo, do cube : j importancia de luchar por 
lo que creo sm dejar de estar abierto a otras opcio¬ 
nes Si te dedt >s a algo cor* >«ncerufad y pasión, 
hiede o temprano ei público ¡o peren e hV creído en 
las tmoctones v ¡os guiones durante diez años, en 
momentos en lo , que nadie en esta industria 
hat ¡aba de otra cosa que no fu. a tiros o conduc¬ 
ción los tiempos están camt ndo y por lo que 
luchamos en Quantic Dream -la emoción- podría 
fina mente llegar a ser el futuro do esta ¡ndustna 
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The Castmg es una demo tecnológica para la nueva fran¬ 
quicia de Quantic Dream, Heavy Rain, prevista para 2008. 
Presentada como una cinta de audición de un aspirante a 
artista, es un monologo de cuatro minutos de un personaje 
virtual, cuyo guión está escrito por Cage y basado en la 
actuación de la actriz Aurelie Bancilhon. ¿Como nació? 

Es‘a fiemo mic¡a!rrv -;te fue un prototipo inte -no p ea ayudarnos 
a ver si podríamos recrea- no sólo el aspecto de una actriz real 
sino también su interpretación emociciM Quinamos que mo - 
tmra emociones sutiles en un tiempo limitado para ver que sensi¬ 
bilidad seria capaz de expresar el prototipo La idea era experi- 
mentar con diferentes tecnologías sobre los puntos especialmente 
difíciles el lenguaje del cuerpo, la animación facial, la lengua, la 
cabellera, los dedos, la iluminación, ios Ojos, etc La demo tenía 
que funcionar en 3D en tiempo rea! en una Playstation 3 
Cuando le haolamos a Sony sobre lo que queríamos hacer, 
nos preguntaron si podrían tener la demo para el E3 en su stand 
Sabíamos que no ter dríamos un resultado final para er * >nces. 
pero decidimos presentar nuestro trabajo en su etapa real de 
desarrollo, me duba un poco de miedo mostrar en el E3 a una 
chica hablando durante cuatro mmutos en una cocina mirando a 
la cámara, sab endo que en el E3 la mayoría de los juegos mos¬ 
trarían armas de soldados, con toneladas de efectos especiales 
Hemos quedado francamente impresionados de la respuesta 
que recibimos, la demo se ha descargado más de 800 000 veces 
en internet Demuestra que ios jugadores 1 enen diferentes 
expectativas sobre de los títulos de próxima generación No 
quieren los mismos juegos con más polígonos, s¡no que verdade¬ 
ramente anhelan conceptos de nueva generación Nuestra demo 
era tan distinta de otros jueg > q .•* probabiemer te intrigo a 
mucha gente y atrajo su atención Por supuesto, todavía tenem< js 
mucr.o trabajo por hac<' para alcanzar la calidad a la qur at i ra¬ 
mos, pero dado que esta demo se realizó partiendo completa¬ 
mente de la nada para una nueva consola y en un espacio muy 
corto o- tiempo, somos optimistas y creemos que seremos car a- 
ces de mcremenbir de forma significativa la ca dad del juego 
Con esta demo iniciamos el camino para salimos de lo tri¬ 
llado Cuando la presento, n ?o al público En cuanto aparece la 
actriz, la gente la escucha La ven tírr ida y torpe al principio, 
escuchan con una sonrisa en la cara la historia de su romance, 
quedan intrigados cuando e \ se levanta y lentamente se mtr - 
duce en la parte dramática Contienen la respiración cuando se 
pone la pistola en su cabeza y cuando cae la primera lágrima, 
sonríen de pronto al constatar que cambia de parecer 

Cuando termina la demo, el público ha pasado cuatro minu¬ 
tos escuchando a un j>ersonaje que no existe y se preocupa por 
ella Se pueden mejorar muchas cosas desde un punto de v . f a 
’ ^cnico, pero hemv creado una actriz virtual que trar >m e 
emociones complejas y ¡as sutiles transiciones entre ellas 
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Es como si The Angel of Darkness hubiera sido el 
ángel de la muerte para el estudio que creó a Lara 
Croft. Core rompe su silencio para hablar claro 


i un diplomático es alguien que pien¬ 
sa lo que va a decir dos veces antes 

-de hablar, el director del estudio 

Core, Gavin Rummery, puede desarrollar 
una carrera en el Ministerio de Asuntos Exte¬ 
riores. En los últimos tres años Core lanzo 
Tomb Raider: The Angel of Darkness; la fran¬ 
quicia pasó a Crystal Dynamics; el propieta¬ 
rio del estudio, Eidos, lo vendió; el nuevo 
dueño. SCi. decidió poner Core otra vez a la 
venta y hace poco lo compró el mayor desa 
rrollador independiente británico, Rebellion 
Si le preguntas cómo ha sido la vida en Core 
estos tres últimos años Rummery contesta 
“Un poquito... interesante*. 

Pero, visto desde fuera, "interesante" no 
es la primera palabra que te viene a la 
mente. Vista desde fuera, Core parecía 
hecha pedazos y abandonada. Dos semanas 
después del lanzamiento en 2003 de The 
Angel of Darkness se supo que habían pedi¬ 
do al director del estudio, Jeremy Heath- 
Smith, que se marchara, y sólo una semana 
más tarde se comunicó al equipo que Lara 
iba a ser arrancada de sus raíces y traspasada 
a un estudio estadounidense. A comienzos 


{ 


de 2004, Heath-Smith. junto con su hermano 
Adrián, fundó la desarrolladora Circle Stu 
dio, en la misma carretera donde está la ofi¬ 
cina de Core, en la ciudad inglesa de Derby, 
y la lleno con sus ex empleados. Jeremy 
Heath-Smith criticó duramente lo que había 
dejado atrás: "Core Design está luchando 
por mantenerse a flote con un puñado de 
gente que intenta poner en pie un proyecto 
sin ningún liderazgo verdadero", afirmó en 
una entrevista publicada entonces en la ver¬ 
sión en inglés de EDGE Y en aquel momen¬ 
to Core no dijo una sola palabra para des¬ 
mentirle. El juego Free Running , para PSP, 
nunca se lanzó, y el decepcionante puzzle 
Smartbomb pareció confirmar las sospechas 
sobre la esquelética plantilla y el poco talen¬ 
to que quedaba en la casa. Pero, liberada de 
la presión de proseguir un proceso de adqui¬ 
sición tras otro, ha resultado que Core sigue 
teniendo un potencial impresionante, gra¬ 
cias a sus 65 empleados (la mitad del equipo 
original de Tomb Raider) y con 30 millones 
de copias vendidas bajo su nombre 

"Era una locura. Teníamos 40 personas 
sentadas aquí diciendo. ¡Es una locura!'", 
recuerda Rummery acerca de la insinuación 
de Heath-Smith de que Core estaba muerta 
y enterrada tras la creación de Circle. “Fue 
muy difícil, muy frustrante. Evidentemente, 
Jeremy era libre de irse y promocionar Circle, 
mientras le decía a Eidos. 'Vale, esperare¬ 
mos, haremos un relanzamiento de Core un 
poco más adelante... ¡anda! estamos en 
venta'. Y, de repente, todo se detuvo. Y en¬ 
tonces SCi entró en escena. No querían tener 
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demasiados estudios internos así que deci¬ 
dieron ver si podían vendernos... y en medio 
de todo este jaleo nuestros juegos se iban 
destrozando entre una venta y la siguiente". 
Y todo esto trabajando bajo la responsabili¬ 
dad de los fallos de The Angel of Darkness 
(TAOD). "Eidos necesitaba un chivo expiato¬ 
rio y allí estábamos nosotros. En vez de 
decir: 'Bueno, deberíamos haberles dado 
algo más de tiempo', nos señalaron con el 
dedo y dijeron: 'Ellos son los culpables'". 

Esa cuestión de la culpa se mantuvo 
tras el lanzamiento del juego. ¿Fue un fallo 
de Eidos por lanzar un juego que no estaba 
terminado? ¿O fue responsabilidad de los 
productores ejecutivos que Heath-Smith no 
gestionara mejor el proceso de creación del 
juego? La visión de Rummery sobre el com¬ 
portamiento de su sucesor es muy diplomáti¬ 
ca: "Jeremy es un emprendedor, y lo que ha 
hecho es ir y construir una compañía de 
éxito". Puede que Circle Studio sea todavía 
una empresa de éxito, pero, tras el fracaso 
de Without Warning , ha dejado los vide¬ 
ojuegos para especializarse en juegos de 
concursos en ¡DVD. ¿Existe la sensación de 



sarrollador web, y a cambio hemos recibido 
a ocho en dirección contraria, incluyendo al¬ 
gunos directivos", explica Sansam. 

Así que ¿a quién culpa Core de los erro¬ 
res con TAOD? "Vale. Veamos", empieza 
Rummery, y desgrana una explicación que 
ha ¡do puliendo durante tres años: " Angel 
of Darkness fue un producto de la vieja 
Core. Internamente no habíamos cambiado 
mucho como estudio desde los primeros jue¬ 
gos Tomb Raider. Había equipos pequeños 


"Angel of Darkness fue un producto del viejo Core. 
Internamente no habíamos cambiado mucho como 
estudio desde los primeros juegos Tomb Raider" 


que se ha hecho justicia? Matt Sansam, 
productor ejecutivo, no puede evitar una 
sonrisa. "Mi análisis favorito era uno que 
decía: Without Warning. Considérate adver¬ 
tido'. Era todo un presagio, evidentemente: 
¿Trataba de probarse algo a sí mismo'? 

Desde luego, ha probado algo". De hecho, 
Core está recibiendo ahora a gente que re¬ 
gresa de Circle, quizá desilusionada con la 
dirección que la empresa ha tomado. "Desde 
la ruptura, se nos han marchado dos em¬ 
pleados a Circle, uno de los cuales era un de- 




El estudio seguirá en las mismas oficinas en Derby (Reino 
Unido) y todo el personal se quedará. El equipo lleva trabajan¬ 
do ya varios meses con el motor Asura de Rebellion. 


trabajando de forma aislada: en realidad, 
equipos muy pequeños, pues el del primer 
título tenía seis personas. Incluso para Tomb 
Raider 5 tuvimos que irnos a 14 o 15 perso¬ 
nas. De repente, con TAOD, afrontamos un 
proceso completamente diferente. Un motor 
totalmente nuevo partiendo de cero, aun¬ 
que ya habíamos desarrollado motores para 
PS2 dentro de Core, porque era la forma en 
que trabajábamos. Formamos un equipo de 
treinta y tantas personas (pequeño para un 
juego de primera para PS2, pero el más 
grande que nunca habíamos tenido), y tenía 
que estar listo en un par de años. Desde el 
comienzo, algunos no creían que pudiéra¬ 
mos hacerlo. Pero se nos dijo que las cosas 
eran así, y como en el pasado nos las había¬ 
mos arreglado para cumplir todos los plazos, 
esperábamos poder hacerlo de nuevo. Ense¬ 
guida estuvo claro que no íbamos a conse¬ 
guirlo, pero Eidos insistía: 'Tiene que estar, 
nos hace falta una gran fuente de ingresos, 
Tomb Raider debe estar listo, sin 'peros' ni 
'es-ques' de ningún tipo". 

"Llegó la Navidad, se acercaba más y más 
la fecha de fin de año fiscal y nos dijeron 
que tenía que salir, punto final. Fue como si 
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cogieran un machete y golpearan el juego y 
el diseño hasta despedazarlos. Los sitios web 
de aficionados han mirado en el código y 
han descubierto todo el contenido que 
había allí y que nunca apareció en el juego 
final. Era una sombra del juego que iba a 
ser. Cuestiones como la progresión de los 
personajes eran sólo la última etapa de un 
sistema más complicado que fue recortado". 

Sansam reconoce también el 'problema 
del fregadero'. "Intentamos hacer demasia¬ 
do", admite. "Hubo un enturbiamiento de 
las aguas acerca de quién controlaba la di¬ 
rección del juego", explica Rummery, "por¬ 
que era un equipo más grande y no había 
nadie que centralizase las ideas, que dijera 
'haz esto' o 'no hagas aquello'. Acabamos 
siendo un reino de taifas, lo que supuso que 
hubo ciertas partes, como la sección de París, 
que nunca encajaron. Hasta cierto punto, 
eso explica por qué tuvo tan malas críticas el 
juego en los análisis, porque esa era la fase a 
la que la gente jugaba, y en ella se basaron 
un montón de reviews. Por supuesto, había 
más material Tomb Raider, pero dudo que 
mucha gente fuera más allá de esas calles 
parisinas de las que se habían eliminado sec¬ 
ciones enteras de juego. Había escenarios 
donde pasaban cosas extrañas, como que 
para un combate de boxeo se supusiera que 
tenías que aprender tus movimientos de 
combate allí, cosa que nunca sucedía. Esa 
sección entera me parecía muy poco propia 
de Tomb Raider, y se debe a que no nos 
acostumbramos a los grandes equipos". 


Fue una situación fea, y el ambiente 
en Core era desalentador. "El juego parecía 
realmente bueno recuerda Rummery-, pero 
el gameplay no estaba pulido. El título nece¬ 
sitaba otros seis meses, pero tuvo que salir 
tal cual, y todo el mundo se sintió afectado 
al ver cómo lo machacaban. Aunque, para 
ser justos, vendió alrededor de dos millones 
de copias". El decaimiento no duró mucho. 
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Con la fundación de Circle pronto quedó 
claro que los empleos de todos estaban se¬ 
guros, tanto si seguían con Eidos como si 
daban el salto: "El demonio, ya sabes", son¬ 
ríe Rummery, y no está claro si se refiere a 
Heath-Smith, a Eidos o a ambos. 

Lo más sorprendente fue que el equipo 
percibió la pérdida de la serie Tomb Raider 
más como una recompensa que como un 
castigo. Rummery, uno de los miembros del 
equipo que había trabajado en el juego ori¬ 
ginal, posee la perspectiva de un veterano: 
"La gente olvida que, si trabajas en un estu¬ 
dio interno, tienes que hacer todo lo que te 
piden. Cuando estábamos haciendo los últi¬ 
mos juegos para Playstation los equipos se 
preguntaban: '¿Podremos trabajar en algo 
nuevo esta vez, o tendremos que hacer 
'otro' juego igual?'. Aquello comenzó al 
final de Tomb Raider 2. Después del primer 
juego, cuando Toby decidió irse porque esta¬ 
ba hasta las narices de cómo Eidos había co¬ 
mercializado su juego, el resto nos queda¬ 
mos. Unos cuantos más se unieron para tra¬ 
bajar en el juego siguiente, pero al final es¬ 
tábamos quemados. Y entonces Eidos dijo: 
'Vale, ¡es hora de hacer el tercer juego!', y 
todos pensamos: 'Ufff, no queremos hacer 
un número tres'. Ya habíamos vertido todas 
nuestras ideas en Tomb Raider 2, y le dimos 
un toque más a lo James Bond. Los dos títu¬ 
los se complementaban: nuevos movimien¬ 
tos, secciones con vehículos... No podía ima¬ 
ginar hacia dónde continuar. Y, para ser sin¬ 
cero, ¿hacia dónde han evolucionado los 
otros juegos? Más movimientos, más relleno, 
más vehículos. Nada que no estuviera ya ahí 
en el primer par de juegos. Así que todos 
nos pasamos a otros proyectos escapando de 
la franquicia, pero no tuvimos en cuenta 
que, en un estudio que está haciendo un 
juego a lo grande, el resto de los proyectos 
no obtienen la atención que necesitan. Eso 
lo aprendimos a costa de nosotros mismos". 

Y, con TAOD, la situación se había agra¬ 
vado. "Dios mío, después de un proceso tan 
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la compra por parte de Rebellion parece haber sido un alivio 
para el personal, contento de recuperar su independencia y li¬ 
brarse de las complicaciones de la historia reciente de Eidos. 
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regrese a sus raíces independientes resulta 
realmente emocionante", admite Rummery. 
"Podemos hablar de hacer nuevos títulos, o 
de llevar esos IPs a más de un distribuidor. 

Ser un estudio interno tiene sus ventajas y 
sus desventajas: te pagan la nómina cada 
mes, pero estás ofreciendo tu juego a un 
grupo de personas, y si no les gusta, lo fre¬ 
nan. En cambio, ahora sabemos que algunos 
de esos prototipos pueden no coincidir con 
el arquetipo del juego de Eidos, pero aun así 
podemos ofrecerlos a diferentes distribuido¬ 
res". Y el acuerdo con Rebellion significa 
tener acceso a su motor Asura, además de 
contar con un experto enfoque de produc¬ 
ción que equilibra los riesgos de los títulos 
originales con juegos licenciados y proyectos 
de encargo. ¿Hacia dónde cree Core que se 
dirige el futuro? Rummery lo dice con toda 
claridad. "Esta gente ha trabajado en la 
mayor franquicia del mundo. Tenemos expe¬ 
riencia en estar en lo alto de todas las clasifi¬ 
caciones, y queremos volver ahí". 

En el momento culminante del éxito de 
Tomb Raider, Core no tenía nada que de¬ 
mostrar y todo que perder. Los últimos tres 
años han vuelto del revés esa situación: el 
acuerdo con Rebellion puede haber concedi¬ 
do al estudio una pizarra nuevecita, pero 
tiene una reputación que reconstruir par¬ 
tiendo otra vez de cero. Lo que es evidente, 
en todo caso, es que ellos no lo querrían de 
otro modo. El éxito de Tomb Raider había 
detenido la evolución del estudio, aislándole 
de los veloces cambios que ha vivido el desa¬ 
rrollo de juegos al saltar otras compañías a 
una tecnología, unas prácticas de gestión y 
unos modelos de negocio nuevos. Pero el 
negocio del videojuego es despiadadamente 
darwiniano: si sólo sobreviven los mejores 
estudios, entonces esas empresas desarrolla¬ 
doras deben encontrar constantemente nue¬ 
vos modos de mejorar. Y en eso, por lo 
menos, Core es ya un experto. 


Free Running para PSP puede ser 
el próximo lanzamiento -largo 
tiempo pospuesto-, cuando en¬ 
cuentre el distribuidor apropiado. 


be el doloroso momento en que las cosas se 
volvieron "interesantes" una vez más. Hay 
total franqueza acerca de lo que pasó con 
Smartbomb: "Teníamos dos aspectos a nues¬ 
tro favor: el proceso correcto, y que estába¬ 
mos sobre las fechas y el presupuesto, pero 
no conseguíamos la calidad que buscába¬ 
mos", admite Rummery. Pero surgió más 
frustración a causa de Free Running. Pese a 
estar terminado a tiempo para el lanzamien¬ 
to de la PSP en Gran Bretaña no se comercia¬ 
lizó, aunque Core retiene los derechos y Re¬ 
bellion le buscará un nuevo distribuidor. "Es 
un buen juego", asegura Rummery, pese a 
reconocer que puede resultarle difícil com¬ 
petir con los títulos actuales. 

"Aprendimos un montón: muchas técni¬ 
cas muy buenas para mover un personaje. 


doloroso para los que trabajaron en ese 
juego, vuelta a empezar", recuerda Rum¬ 
mery. "Pasaron un año de mucho curro, que¬ 
mados, descontentos, y luego tuvieron que 
sufrir el deprimente resultado . De manera 
que, al recomenzar el trabajo, existía cierta 
sensación de 'bien, al menos tenemos un 
nuevo punto de partida'". Liberados de 
Lara, se apoderó de ellos un auténtico senti¬ 
miento de excitación. "Pensábamos: 'jYa no 
tendremos nunca más a Tomb Raider sobre 
nuestras cabezas!'", dice Rummery. "En 
aquel momento teníamos la satisfacción de 
que habernos librado de aquella rueda de 
molino que colgaba de nuestros cuellos. 
Eidos dijo: 'De acuerdo, venid con ideas nue 
vas de los juegos en los que queréis traba¬ 
jar', y les llevamos 30 conceptos de juegos 


"Habría resultado muy fácil corregir los errores de 
TAOD, porque no tenía fallos fundamentales... 
simplemente había que pulirle el acabado" 


De hecho, compartimos algunas de aquellas 
¡deas con Crystal, y ellos las usaron en Le- 
gend... n . Y se encoge de hombros, pero es 
obvio que la nueva encarnación de Lara es 
un asunto delicado. ¿Cómo se han sentido, 
viendo a otro equipo desarrollar lo que 
deben de sentir como su hijo? "Ha sido 
duro, saber que nosotros podríamos haber 
hecho un buen trabajo. Nos habría resultado 
muy fácil corregir los errores de TAOD, por¬ 
que no eran fallos fundamentales, simple¬ 
mente había que pulirle el acabado, pero no 
tuvimos ocasión. Así que no hemos tenido 
más remedio que sentarnos y ver que Crystal 
lo hacía. Y la verdad es que han producido 
un buen juego. Pero a ellos les han dado 
todo el tiempo que necesitaron y un presu¬ 
puesto fenomenal, muchísimo mayor que el 
que nosotros recibimos por los seis juegos 
previos juntos; el doble, de hecho. Y eso re¬ 
sulta desesperante, porque si nosotros hu¬ 
biéramos tenido ese dinero...", y se encoge 
de hombros de nuevo. 


esbozados en apenas dos semanas. Un par 
de ellos entraron en la fase de producción. 
Dentro de Core, la gente se había dado 
cuenta de que no podíamos trabajar como 
en el pasado: teníamos que organizamos 
más. De manera que nos convencimos de 
que necesitábamos crecer y actuar como una 
verdadera compañía de software. Y eso su¬ 
puso un salto gigantesco. Partimos de cero, 
lo cual era una oportunidad genial". 

Pero poco después se toparon con otro 
muro. Relata Rummery: "Todo fue sobre 
ruedas durante un año, pero después Eidos 
comenzó a sentirse en peligro, porque 
como compañía la verdad es que dependían 
de ese dinero constante que suministraba 
Tomb Raider, y quedó claro que Crystal no 
iba a tener el nuevo título juego en breve, y 
se dieron cuenta de que precisaban buscar 
un comprador". Y así, con los dos prototipos 
(Free Running y Smartbomb) en desarrollo, y 
cuando se comenzaba a trabajar en otro 
proyecto importante (todavía no anunciado, 
aunque corren rumores de que será una con¬ 
tinuación de Shelishock: Vietnam), Core se 
encontró en medio de un frenesí de incorpo¬ 
raciones. Y esta vez es Sansam el que descri¬ 


La compra por parte de Rebellion, sin 
embargo, aportó a Core algo mucho más va¬ 
lioso que el dinero: la libertad. "Que Core 


Los controles en Free Running son flexibles, para compensar el flojo feedback de la PSP y reflejar 
a la vez su gran potencial. El equipo piensa emplear este sistema en otros juegos futuros. 
































































Nacido en Los Ángeles, el marsupial 
que ayudó al éxito de Playstation 
ha vivido ocasionalmente en Nueva 
York, Canadá e Inglaterra. Ahora 

pertenece a Japón 


rash Bandicoot cumple diez artos en 
2006. Casualmente, el responsable 
de marketing de Vivendi Japón ce- 
ebra el décimo aniversario de su boda el 
ismo día que Crash cumple artos. En 
apón es tradicional que el marido compre 
a su mujer un regalo con diez diamantes 
para conmemorar la ocasión. La relación 
entre Crash y esa conmemoración matri¬ 
monial no está clara... pero el distribuidor 
confia en que el marsupial "bobo pero he¬ 
roico" reporte a la casa un buen regalo. 
Vivendi, consciente de q^ ya)ip es el 
que fue hace tipmpo, deseque éste 
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lo estadounidense, en Japón lo perciben 
como si fuera uno de los suyos. Ningún 
otro personaje de un juego occidental ha 
ejercido una atracción tan internacional, lo 
que se refleja en esos 20 bestsellers. 

Por tanto, Vivendi cuenta con un juego 
japonés vendido como 'relanzamiento' de 
la serie para hacer caja en el mercado 
nipón. Y es justo, dado que los juegos 
Crash occidentales, irónicamente, han su¬ 
puesto auténtico desastres en cuanto a 
ventas (The Wrath of Cortex apenas superó 
las 200.000 copias, y ha evolucionado a la 
baja desde que lo logró). Hay algo más tras 
la idea de hacer un juego tipo party. los es¬ 
tudios de mercado muestran que el japo¬ 
nés dispone de menos cantidad de tiempo 
para dedicárselo a los juegos, de modo que 
los minijuegos son atractivos, sobre todo 
para el segmento de edad comprendido 
entre 8 y 12 años al que apunta Vivendi. 

Pero ¿qué hay de Occidente? Crash 
Boom Bang es un juego japonés, con un 
ritmo lento y demasiado fácil para el gusto 
occidental; adornado con chillones colores 
primarios que se encuentran a un mundo 
de distancia de los más familiares marrones 
y naranjas de Crash. ¿Podrá un público an- 
gloparlante que también está perdiendo 
rápidamente el interés por Crash -de los 12 
juegos, los tres títulos para Playstation an¬ 
teriores a 1999 todavía suponen el 60 por 


sea el año de Crash. Lo raro es cómo pla¬ 
nea conseguirlo. Crash recuperará a su pú¬ 
blico con un juego tipo party con un aspec¬ 
to normalito, Crash Boom Bang!, lanzado 
en sólo una plataforma, la DS, y creado por 
el desarrollador tokiota Dimps. 

En el pasado era muy habitual que las 
franquicias viajaran de Oriente a Occidente 
(véase el caso Metroid de Nintendo), pero 
el camino inverso ha sido mucho menos 
transitado. Visto que quieren convertirlo 
en una Lara Croft para niños de 10 años, 
enviar a Crash al extranjero para lo que en 
esencia es una especie de Mario Party pa¬ 
rece una idea desconcertante. 

Si cuando oyes hablar de la vuelta de 
Crash piensas: "Y a mí, ¿qué?** fíjate en lo 
que este juego ha logrado: Cortex Strikes 
Back y Warped son dos de los 20 títulos 
más vendidos. Con unos siete millones de 
copias cada uno, están a un nivel compara¬ 
ble a cualquier Metal Gear Solid o Zelda. 

En ventas mundiales, los más de 30 millo¬ 
nes de copias de Crash están a la altura de 
Mario Kart o Tomb Raider. Y su merchandi- 
sing (peluches, relojes, ¡manes de frigorífi¬ 
co...) rivaliza con el de Mario y Sonic. 

¿Cómo lo consiguió? Volvamos a 
Japón. Junto con dos títulos de Donkey 
Kong de Rare, Crash Bandicoot 2 y 3 per- 
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manecen como los únicos juegos occiden¬ 
tales capaces de ganar el premio de plati¬ 
no, equivalente a unas ventas de un millón 
de unidades en Japón. Los juegos occiden¬ 
tales que emigran a Oriente intentan se¬ 
guir el modelo de Crash: doblaje y traduc¬ 
ción profesionales, rediseño del personaje 
con espíritu de dibujos animados y un 
abundante presupuesto de marketing 
están entre los factores que contribuyen a 
la fiebre sin precedentes en Japón por Ku- 
rashu Bandikuu. Si en Occidente pensamos 
que Crash representa la quintaesencia de 



BANDICOOT EN EL EXTRANJERO 


Adaptar Crash a Japón fue 
tarea de Roppyaku Tsurumi, di¬ 
señador y productor de SCEJ 
desde Crash Bandicoot 2. 
Tsurumi se aseguro de que un 
bufón estrábico diseñado para 
Estados Unidos (se dice que 
Universal pidió al artista Char¬ 
les Zembillas que usara el Taz- 
mama de Warner como mode¬ 
lo) se convirtiera en algo que 
atrajera a los nipones Su éxito 
fue la base de una charla im¬ 
partida en la Game Developers 
Conference de 2003 

"Los japoneses son intole¬ 
rantes respecto a ciertos dise¬ 
ños", alerta Tsurumi "Estamos 
tan intensamente influidos por 


el manga y el anime que solo 
aceptamos este estilo" Los 
ojos verdes y las pezuñas de 
cuatro dedos son un problema 
para la cultura asiatica, de 
modo que Crash gano un dedo 
y unas pupilas a lo Pac-Man. 
Jason Rubín y Mark Cenry se 
mantuvieron en estrecho con¬ 
tacto con Japón, retocando el 
personaje y, en algunos casos, 
la dificultad del juego 

Otras modificaciones de 
personajes han tenido menos 
éxito, como la 'feminización' 
de Joanna Dark para la versión 
nipona de Perfect Dark para 
N64 Pero, desde 2001, el estu¬ 
dio de diseño propio de Tsuru- 


mi, 0600design, intenta recrear 
la magia de Crash para Jak and 
Daxter y Ratchet and Clank , 
aportando grandes cejas, mo¬ 
delos poligonales mas curvos y 
diseños de arte mas ricos 

El éxito de Crash permane¬ 
ce como una meta casi inalcan¬ 
zable para los desarrolladores 
occidentales que desean triun¬ 
far en Japón "Los niños, nues¬ 
tro principal publico objetivo, 
pensaban que Crash Bandicoot 
era en realidad un personaje 
japones", apunta Tsurumi. "Hi¬ 
cimos un anuncio en TV en el 
que Crash entraba en una es¬ 
cuela elemental japonesa Y 
parecía muy natural" 



Por tuerte, varios mmijuegot de Crssh Boom Bsng rinden tríbulo 
a la propia serie party de Nintendo esta sencilla batalla 
il excelente Bumper fallí de Mario 


ciento de las ventas- permitir al marsupial 
tratar igual a igual a Mario y Sonic? 

Hiroshi Matsumoto, director general 
de l+D en Dimps, es un tipo de 41 años y 
aspecto jovial cuyo sorprendente currículo 
se remota a hacer Fatal Fury para SNK y 
Street Fighter para Capcom. És el coautor 
de la declaración de intenciones de Dimps, 
casi un poema que habla de juegos "envia¬ 
dos al hiperespacio y... diseminados más 
allá de las fronteras nacionales y étnicas 
con independencia de las ideologías". El 
sentimiento no podría resultar más apro¬ 
piado, considerando su misión actual. 

"Si, es difícil diseñar para un mercado 
mundial", admite Matsumoto. "El manejo 
de un juego -pulsar un botón, sorprender¬ 
se, disfrutar- es universal. Pero los perso¬ 
najes, el entorno o la música son cultural¬ 
mente diferentes. Recibimos muchas peti¬ 
ciones de cambios a diario de Vivendi en 
Occidente. A veces hacemos los cambios; a 
veces les lanzamos contraofertas. Tenemos 
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Iw con H Upu de la DS 
¿Simplicidad deliberada o 
falta de imaginación 7 


Bang comenzó en marzo de 2004, meses 
antes del lanzamiento de la DS. El juego se 
ha cambiado sobre la marcha: el Chat Wi-Fi 
se incluyó sin saber que Nintendo integra¬ 
ría Pictochat en el sistema. 

Dimps espera que, tras haber permane¬ 
cido relativamente anónimo tras los juegos 
Dragonball Z y los títulos Sonic para portá¬ 
til (Sega ni siquiera admite el papel de 
Dimps en el manual de Sonic Rush), Crash 
Boom Bang le ayude a tener más presencia 


en Occidente. Haciendo de abogado del 
diablo, cabe preguntarse: ¿Por qué un de¬ 
sarrollador importante de Fatal Fury y 
Street Fighter está trabajando en un juego 
party para crios inspirado en una mascota 
en declive? "No estoy seguro de que sea 
para sorprenderse", responde Matsumoto. 
“Tenemos facilidad para los juegos de los 
títulos de lucha. Pero queríamos ampliar 
nuestro público; hacer juegos a los que pu¬ 
dieran jugar juntos un padre y un hijo". 

No sólo Vivendi ha puesto sus ojos en 
Dimps. El director de Konami. Masahiro 
Inoue, supervisó la localización de Crash 
durante cinco años, después de que Uni¬ 
versal anunciara a los cuatro vientos la 
firma de un acuerdo de licencia con la 
compañía en 1999 Inoue dibuja en el aire 
una línea descendiente para describir la 
popularidad de Crash a partir de Warped. 
Dedicó "un tiempo considerable" a con¬ 
vencer a los artistas occidentales de que un 
Crash más mono y con una caja más elabo 
rada era decisivo triunfar en Japón, y está 
encantado de ver lo que ha sucedido. 

"Me preocupa cómo vaya a comportar¬ 
se Crash Boom Bang en el extranjero", 
afirma. "Si las ventas son desfavorables se 


producirá una enorme decepción. Quiero 
que Vivendi analice exhaustivamente el 
contenido y el nivel de dificultad, para ase¬ 
gurarnos de que se venda bien en Occiden¬ 
te". Pero, al hablarle de la complicación de 
dirigirse a un abanico de mercados tan am¬ 
plio, Inoue inspira y asegura que Dimps 
está desarrollando en esencia un juego 
para Occidente. "Los jugadores de Estados 
Unidos se emocionan sólo con competir 
entre ellos, mientras que a los japoneses la 
verdad es que les da igual. Crash Boom 
Bang es. en algunos sentidos, un juego 
más apropiado para EEUU". 

Un empleado de Vivendi, tras escuchar 
los comentarios de Inoue, admitió estar 
aterrado de ver con cuánta atención les vi¬ 
gila este directivo de Konami. Pero muchos 
en Vivendi culpan en privado a Konami del 
gradual declive de Crash en Japón. La pu¬ 
blicidad en televisión fue recortada a partir 
de 1999, y en 2004 Crash Nitro Kart se ven¬ 
dió espantosamente, a consecuencia en 
partem de una campaña publicitaria erró¬ 
nea. Ahora, las tiendas desconfían de la 
marca, lo que hace que el relanzamiento 
de Crash sea un desafío complicado. 

El plan de batalla de Vivendi para Crash 
carece de un elemento crucial: los grandes 
bolsillos de Sony. Universal Interactive Stu- 
dios, que era como se llamaba en 1996, 
pagó sólo el prototipo del Crash Bandicoot 
original. Sony cubrió los gastos del desa¬ 
rrollo y el marketing con una colosal inyec¬ 
ción de efectivo, destinada a garantizar 
que este extraño personaje fuera conoci¬ 
do por el público. Funcionó... pero afectó 
a las relaciones entre Universal de un lado, 
y Sony y Naughty Dog del otro; "Universal 
habria matado a los que componían los 
otros equipos", sostiene el fundador de 
Naughty Dog, Jason Rubin. Cuando el res¬ 
petado diseñador Mark Cerny dejó Univer¬ 
sal en 1998, Sony y Naughty Dog decidie 
ron abandonar Crash antes que seguir tra¬ 
bajando con Universal. Sony estaba, según 




Eres mejor que el resto 
creando adorables anima¬ 
les antropomórficos. 

Es una pregunta increíble¬ 
mente difícil. En esencia 
todo sale del diseño, que 
debe unir las capacidades 
técnicas de la máquina con el 
diseño estético del personaje. 
Y luego está el duro trabajo de 
(hoy en dta) docenas de artis¬ 
tas, animadores, programado- 
res, diseñadores y demás perso¬ 
nal de apoyo, que le insuflan 
vida ai concepto, la mayor 
parte del tiempo avanzas por 
instinto Pese a todo lo que 
hace falta para crear con éxito 


un personaje, un jugador sólo 
necesita un vistazo al personaje 
y menos de un minuto accio¬ 
nando el mando para saber si 
va a triunfar o a fracasar. 

¿Cómo se convirtió Crash en 
una mascota de Playstation? 
En realidad, Sony nunca adoptó 
a Crash Bandicoot como masco¬ 
ta de la Playstation, los jugado¬ 
res eligieron a Crash de manera 
espontánea, después de com¬ 
prar a escala internacional 25 
millones de copias de los prime¬ 
ros cuatro juegos, colocándolos 
en lo alto de las listas de super- 
ventas en todo el mundo 


¿En qué momento te diste 
cuenta de que hablas creado 
un verdadero monstruo? 

Por mencionar varios: Crash 
Bandicoot ocupando todo el la¬ 
teral del TGV; Crash Bandicoot 
promoviendo la seguridad en 
las playas australianas; Crash 
anunciando Pizza Hut; y. por su¬ 
puesto, las cartas y dibujos que 
recibimos de los jugadores. 

¿Cómo conquistó Japón? 

Por una parte, fue consecuencia 
de prestar mucha atención al 
mercado japones durante el de¬ 
sarrollo del juego, y por la otra 
confiar en el departamento de 


marketing japonés de Sony. Ese 
departamento merece, junto a 
nuestros productores nipones - 
dirigidos por Shuhei Yoshida, 
que ahora dirige el desarrollo 
norteamericano de Sony-, gran 
parte del crédito. Recuerdo la 
primera reunión con Sony 
Japón, antes de que Shuhei se 
sumara al proyecto A los repre¬ 
sentantes de Sony Japón no les 
gustaba el aspecto del persona¬ 
je pero no sabían por qué Du¬ 
rante la pausa del almuerzo le 
pedí a Charlotte, uno de nues¬ 
tros artistas, que cambiara los 
ojos a mas tipo Pac-Man, acer¬ 
cando la boca, alterando la den- 





TURISTA ACCIDENTAL 





tadura para que resultara más 
tímida, y reduciendo el tama¬ 
ño de su mentón. Funcionó. 


¿Te sorprende que el juego 
Crash se desarrolle en 
Japón, y como party en ve* 
de como un plataforma? 
Mark Cenry dirigió Eurocom 
para hacer Crash Bash después 
de que Naughty Dog se encar¬ 
gara de Jak and Daxter, asi 
que Crash posee una larga his¬ 
toria en ese sentido. ^ 

i 

¿Todavía te sabes el baile 
entero de Crash? 

No Ojala me lo supiera 




puede estar segura de que el juego no será 
rechazado simplemente por su origen. 
"Existe un prejuicio contra los juegos occi¬ 
dentales que llegan a Japón", advierte Hi- 
guchi de Dimps. "No se da sólo entre los 
consumidores y usuarios. También en las 
tiendas y los distribuidores". Y, al revés, 
estos nuevos orígenes pueden ser exacta¬ 
mente lo que la serie necesita para rejuve¬ 
necer su atractivo local. Un periodista esta¬ 
dounidense en E3, al contemplar el diseño 
japonés del personaje Crash en la previa de 
Crash Boom Bang, sugirió que este peluche 
más rechoncho se convirtiera en un perso¬ 
naje jugable por sí mismo. 

Pero, con independencia de su poten¬ 
cial comercial, ¿todavía tiene relevancia 
Crash? "No se puede hacer una compara¬ 
ción entre la actualidad y hace diez años", 
asegura Matsumoto. "El atractivo de Crash 
funciona en muchos segmentos de edad, 
desde niños hasta adultos. El objetivo de 
Dimps es lograr que se enganchen tantas 
generaciones como sea posible. En el pasa¬ 
do he visto que en Europa, Asia y América 
se apreciaban los juegos 
arcade SNK, y creo que es 
posible un entretenimien¬ 
to que trascienda las fron¬ 
teras Quiero conservar 
ese pensamiento en mi co¬ 
razón como núcleo de mi 
mismo y de mi compañía. 

Y Crash encaja perfecta¬ 
mente con esa idea". 

Quizá Vivendi tiene 
razón y ha llegado el mo 
mentó para Crash. Hace 
seis años empezó a pa 
sarse de moda, a medida 
que los juegos modernos 
abandonaron sus raíces 
de plataformas y escale 
ras. Ahora, constreñido 
por el peso de la tercera 
persona y la búsqueda 
del 'realismo', la idea de 
un animal antropomórfico jugueteando 
por unos mundos desquiciados se ha con 
vertido, de forma perversa, en una idea 
con fuerza. Es posible que Crash Boom 
Bang no vuelva a colocar a Crash en la liga 
de Mario, pero un desarrollador japonés 
relativamente libre de la obediencia al 
mercado propia de Occidente tal vez consi¬ 
ga un verdadero Crash 5 que com- 
píete el círculo trazado por la serie. 


una persona clave del proyecto, en posi¬ 
ción de comprar Crash, pero Universal fijó 
un precio tan elevado que Sony rehusó. 

En Japón, el dinero de SCEJ pagó una 
tira cómica de Crash en el supervenías Ko- 
roKoro Comíc, y anuncios en TV que popu¬ 
larizaron "El Baile Crash" hasta el punto 
de que se lanzó un vídeo de ejercicios 
Crash. Vivendi pretende ahora repetir la 
idea de KoroKoro. Pero Crash es uno de los 
pocos personajes famosos de la DS y los 
padres japoneses compran a sus hijos unos 
dos juegos al año, cantidad que los gran¬ 
des éxitos de Nintendo cubren sin esfuer¬ 
zo. El plan de Vivendi es atraer a los padres 
veinteañeros que jugaban con el marsupial 
en los años 90 (de los cuales un 25 por 
ciento eran mujeres) para que den el tirón 
nostálgico necesario que lleve Crash Boom 
Bang hasta un nuevo segmento de público: 
"Los niños crecen, pero siempre hay nue¬ 
vos niños", comenta Narita. 

En Europa y Estados Unidos, Vivendi 
afronta una pelea francamente dura, la rá¬ 
pida aceptación que tuvo Crash ha desapa¬ 
recido, sobre todo entre los más jugones. 

La nueva versión del juego, que se decanta 
hacia favoritos japoneses como Fake Crash 
y Tawna en detrimento de preferencias oc¬ 
cidentales como Nina, ya está despertando 
la ira de los incondicionales de Crash en los 
foros. Incluso en el caso de que Crash 
Boom Bang sea un éxito en todo el 
mundo, existe la posibilidad de que se con¬ 
vierta en una franquicia esencialmente ja¬ 
ponesa. Sus nuevas raíces orientales no son 
garantía de éxito, pero al menos Vivendi 
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1 .-Estarás a cubierto de cualquier 
subida de precio. 

2. - Recibirás cómodamente 
en tu domicilio cada número 
de la revista. 

3. - Reenvío de cualquier 
ejemplar extraviado. 

4. - Un mes antes de vencer 

tu suscripción, recibirás un aviso 
de renovación mediante el cual 
podrás renovarla o cancelarla 
si lo deseas. 
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Próximas jugadas 


El enfoque directo 

La libertad de observar, ¿nos deja mirando a la nada? 


Mutant Storm Reloaded 



Incluso la tarde mas soleada no 
puede competir con el atractivo de 
algunos amigos, un proyector y un 
maratón de Uve Arcade GW puede 
estar guapo; éste tiene clase 
360, POMPOM 

New Super Mario Bros 


os® rrr n ¡ttttj osee 



Sería de mala educación haber bau¬ 
tizado a la Lite con otra cosa, y el 
incansable Bye-Bye! de Mario cuan¬ 
do cierras la DS te deja siempre con 
ganas de otra partida más 
DS, NINTENDO 

Chibi Robo 



Tan irresistible como la japonesa, el 
tan esperado debut PAL de Chibi es 
excusa suficiente para volver al en¬ 
canto (y al horror domestico) de las 
pequeñas aventuras de robo. 

GC NINTENDO 



Los ángulos CCTV y los rígidos ambientes del re- 
make de Rendent f vil no son modernos, pero si¬ 
guen siendo unos de los más dtractivov. ya que 
proporcionan la información que necesita el 
jugador de manera controlada y etica/ 


uede que en la época de 
Dnller, Dark Side y Total 
Eclipse estuviera en boca de 
todos, pero hace tiempo que se 
da por sentada la libertad de echar 
un vistazo Desde que los gráficos 
en 3D y el diseño de niveles vertica¬ 
les nos permiten mirar con más 
atención, los jugadores y desarro¬ 
lladores se han lanzado, sin mirar 
atrás, a la nueva revolución percep¬ 
tiva, los videojuegos vivientes 
Pero ¿no nos estamos olvidando 
de algo'?, ¿no era nuestra imposibi¬ 
lidad de mirar a voluntad tan im¬ 
portante como la libertad de la que 
ahora gozamos 7 

Los juegos modernos se enorgu¬ 
llecen de hasta qué punto sus mun¬ 
dos pueden ser explorados, escudri¬ 
ñados y medidos en comparación 
con los de antes Les gusta recor¬ 
darnos que antes todo lo que te¬ 
mamos eran postales pixeladas de¬ 
tras de un cristal Pero la persisten¬ 
cia de aquellas imágenes fijas (que 
formaban los mundos de Flashback, 
Oddworld, Beneath A Steel Sky y 
otros cientos) es tan intensa que se 
echa de menos su ausencia 

El viejo truco de sugerir y dejar 
ver, con el que juegos tan recientes 
como el remake de Resident Evil te 
han tenido siempre en vilo por ver 
lo que te esperaba tras la próxima 


puerta es algo importante que mu¬ 
chos géneros parecen haber olvida¬ 
do Es como si la demanda de 3D 
en tiempo real y la libre mirada del 
POV tuvieran más poder sobre la 
expresión artística y su capacidad 
de mantenernos con la duda 
Half-Life 2 Episode One , asi 
como su predecesor, van en contra 
de esta tendencia En lugar de 
ceder al deseo de vagar libremente 
en mundos más grandes, delimita 
los lugares a los que puedes acce¬ 
der y lo que puedes ver, atrayendo 
la atención sobre los escenarios 
más grandes Y lo más sorprenden¬ 
te es que ni siquiera te das cuenta 
de que lo estas haciendo Los per¬ 
sonajes te miran boquiabiertos, la 
arquitectura canaliza tu visión, y en 
un segundo estás concentrado en 
unos cuantos escenarios escultura¬ 
les que definen City 17 

Si otros desarrolladores moder¬ 
nos siguieran esta intuición, po¬ 
drían ahorrar mucho tiempo y es¬ 
fuerzo Es como si para fastidiar los 
avances que se han logrado en IA y 
la alta definición, solo recordaras el 
truco más sencillo de Episode One 
(una tribuna en 3D sobre la ciudad 
que se desmorona) Aunque no 
esté de moda, aun hay mucho que 
hablar sobre el viejo habito de<w^ 
pararse y mirar 
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LocoRoco 

PSP 

76 

Gangs of London 

PSP 

77 

Formula 1 2006 

PS2 Y PSP 

78 

Titán Quest 

PC 

79 

Super Monkey 

Ball Adventure 

PS2 

80 

Forbidden Siren 2 

PS2 

81 

Steambot Chronicles 

PS2 

82 

Shinobido: Way Of The 
Ninja 

PS2 

83 

FlatOut 2 

PC, PS2 

84 

Rise And Fall: 
Civilizatíons At War 


PC 


84 

Jaws Unleashed 

PS2, XBOX 

85 

Street Fighter 2 

360 

85 

Megaman ZX 

DS 

86 

Tenchu: Time Of 

The Assassins 

PSP 

86 

Magnética 

DS 

87 

Micro Machines V4 

PC, PS2, PSP. DS 

87 

Astonishia Story 

PSP 

88 

Super Dragón Ball Z 

PS2 

88 

Battle Stadium D.O.N. 

GC 

89 

Lumines Mobile 

MÓVILES 

89 

My dog 

MÓVILES 


j d» punt■ - :ión de Edge: 

1 = urro, 2 * dos. 3 = tre4 = cua¬ 
tro, 5 = :nco, 6 = veis, 7 = vete, 

8 = ocho, 9 = nc«- - 10 = die 
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Tu objetivo como Freeman es evacuar a 
todos los desconcertados supervivientes 
humanos antes de que todo se desmorone 


Uno de los puntos fuertes de Half-Life 2 es la 
representación de Ciudad 17 como un microcosmos 
dentro de una Tierra ocupada por los alienígenas 
Combine, una tradición que Valve ha mantenido aquí con 
el toque de emisión televisiva del Dr Kleiner. 

presentan a Gordon Freeman y a Alyx Vanee 
milagrosamente transportados al interior de 
La Ciudadela, donde permanecen a salvo y 
en circunstancias que no vamos a revelar. Y 
es que cada aspecto del juego que se revele, 
por mundano que parezca, puede destripar 
la historia. El más pequeño incidente que 
incluya una interacción o movimiento 
tradicional de un FPS es un suceso relevante, 
Hay que tener cuidado con lo que se cuenta. 

Lo que Episode One aporta a Half-Life 2 


HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 


Pl AIAFORMA PC PKl (IO 19.90€ LANZAMIENTO; YA DISPONIBLE 
PRODUCCIÓN: VALVE, EA L', ÍUI > VALVE 


Episode One impone un objetivo único e ineludible: 
escapar del ataúd antes que la tapa te aplaste. El sentido 
de urgencia no se aleja demasiado del de la conclusión 
de HL2: calles dominadas por la anarquía, alienígenas 
Combine dispersos y una rebelión que pende de un hilo. 


1 1 fiinal de Half-Life 2 no fue bueno. 
No es que fuera insuficiente, pero sí 
I cercano al cataclismo, tan malo 
como Indiana Jones en el puente de cuerdas, 
como los cazafantasmas cruzando la 
corriente, que hacían que te preguntaras 
cómo habían podido sobrevivir los 
protagonistas. Pero, para muchos jugadores 
que lo vieron sentados perplejos frente a su 
monitor, hipnotizados y casi en éxtasis, no 
podría haber habido un final mejor. Valve 
asume esta táctica suicida y utiliza su 
capacidad de contar historias para consolar a 
los jugadores de ese adiós con nuevos 
capítulos de una de las series más esperada. 

El primero de éstos, anteriormente 
conocido como Aftermath, es una aventura 
de seis horas de duración que hace borrón y 
cuenta nueva. Este capítulo empieza justo 
con los acontecimientos finales de HL2, 



es una serie de contrastes a diferentes 
niveles. Si el incidente en Black Mesa 
desencadenó un desastre, y la aparición de 
Ciudad 17 presentó un núcleo de la 
resistencia a la tiranía, ahora toca un periodo 
de transición caracterizado por la anarquía. 
Las todopoderosas fuerzas organizadas en el 
título anterior están ahora en un estado de 
recesión. Tu objetivo como Freeman es 
evacuar a todos los desconcertados 
supervivientes humanos antes de que todo 
se desmorone tras la furia Combine. Y en 
este aspecto, lo que ya destacó en Half-Life 
2 lo hace más ahora. Con HL2, Valve, junto 
a un Viktor Antonov, dió a luz la Gran Teoría 
de la Física aplicada al videojuego, que 
añade sabor y sustancia al esquema típico de 
un FPS. Ahora ya no tiene el atractivo de la 
novedad; es sólo un instrumento más, 
empleado para lograr el juego perfecto y 
que está dando el impulso a la serie. 

Escribir el guión, tanto de diálogos como 
de las acciones, es un proceso en el que 
Valve parece haber alcanzado una maestría 
inigualable. El relato no aporta nada nuevo 
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La Ciudadela es inestable aunque en apariencia resulte 
tranquila. Cual laberinto, se encuentra cercado por 
corredores iluminados por alumbrado de emergencia y 
llamas. Los Combine han esclavizado a sus trabajadores. 


ni busca una crítica del laureado columnista 
Roger Ebert o una repercusión en medios de 
comunicación más maduros. Eso es algo 
complicado en el género interactivo, 
obligado a mantener el hábito del héroe 
invisible y la pistola que aparece de repente. 
El guión no es mucho más sofisticado. Puede 
sonar como una crítica, pero hay que 
considerarlo como un cumplido. La destreza 
de este juego en su recreación de los hechos 


Puzzles físicos reinventados y de nuevo cuño 
se combinan para interactuar con Freeman y 
Alyx. El resultado son unos desafíos que 
reavivan la fórmula original del juego. 


sin la limitación de la cámara fija es un logro 
inmenso que muestra lo que ha avanzado. 

Hay que reconocer que habría sido más 
soso incluir los tres personajes más 
interesantes de Half-life 2 (los Combine, el 
siempre observador Dr Breen y Ciudad 17 en 
sí misma). Su sucesor ha cuajado una 
plantilla de personajes que da al título una 
nueva personalidad que se adapta mejor al 
mayor ritmo de la acción. Sin Breen, Eli y G- 
Man, que aparecen sólo un poco al 
principio, este es, definitivamente, el 
momento de Alyx Vanee. Mucha de su 
fuerza como tu compañera (al igual que la 
IA de los Combine) surge de una invisible 
barra de energía de proporciones industriales 
capaz de hacerla sobrevivir a una granada. 

Elogiándote por tu buena puntería, 
alertándote de peligros como granadas y 



Half Life 2 continúa explotando las virtudes que Source 
proporciona. La iluminación es clave en la jugabilidad, 
como se demuestra arriba. Alyx no podrá disparar a 
aquello que quede fuera del alcance de su linterna. 



La Ciudadela es el punto central, pero 
ahora tiene el magnetismo invertido. 
El vórtice del cielo lo dice todo. 


haciendo salir a los enemigos atrincherados 
-aunque no consiga eliminarlos- Alyx es 
algo más que un aliada, es una compañera 
real. Más allá de limitarse a guiar tus pasos 
hacia la acción, su femenina figura respira 
humanidad en un mundo donde casi 
cualquier persona con la que te cruces 
siente demasiado estrés postraumático como 
para decirte nada. Entre el caos y la calma, 
ella aparece capaz y vulnerable, un contraste 
cautivador. Su comprensión es como un 
soplo de aire fresco para la fría y amenazada 
Ciudad 17, y es algo que el juego logra a 
base de invertir mucha de su energía en ello. 

En sentido literal, el sistema de 
iluminación del motor Source se ha revisado 
hasta obtener unos efectos dramáticos, 
basculando entre una explosión de HDR en 
el skyline de la ciudad y la recreación de 
unos personajes, que aunque precisos, 
presentan un brillo excesivo. El experimento 
Lost Coast añade un nuevo repertorio al 
combate de Half-Life 2, mediante el cual los 
enemigos pueden ocultarse tras una luz 



cegadora, pero no deja de ser un testimonio 
del guión y un posicionamiento estratégico 
más que una verdadera intuición de la IA. 

Las batallas con los jefes finales son iguales a 
las de Lost Coast, aunque con un giro que, 
junto a otros elementos, lleva al título más 
lejos de lo que podría esperarse. 

Pero en su interior yace la única cuestión 
que debe tenerse en cuenta en Episode One: 
un vago sentido del conflicto de un juego 
que podría ser considerado como el Episode 
Two. Es un nuevo comienzo en un mundo 
donde todo es familiar, y parece una 
repetición de los mismos escenarios, pero 
invertidos. Esto no lo hace peor, sólo 
disminuye el valor de unos elementos y 
aumenta el de otros. Empezando con una 
catástrofe y terminando con otra, es una 
forma muy peculiar de empezar una trilogía. 
Pero cuando se habla de un juego que está 
bendecido con la agilidad sin igual de sus 
antecesores, a precio de ganga y brillante de 
principio a fin, sus pequeñas imperfecciones 
son apenas criticables. [8] 



Aunque el guión sigue 
proporcionando más preguntas 
que respuestas, Half Life 2 
permanece fiel al espíritu de sus 
creadores. En los últimos parches 
que circulan por Steam, Episode 
One aprovecha cada oportunidad 
para mostrar el talento de su 
equipo. Se han esparcido, 
a propósito, comentarios sobre 
escenas concretas y record de 
trabajo a través de los cinco 
capítulos, lo que representa un 
número récord para Valve. Ahora 
que los secretos del motor 
Source son públicos y hasta los 
fans los analizan, las 
revelaciones de Episode One se 
centran en el proceso más que 
en la tecnología. Laentrega es 
algo inexpresiva, pero 
considerando la abundante 
personalidad que se ha invertido 
en el juego en sí mismo, no 
dejan de ser una maravilla. 
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LOCOROCO 


PLATAFORMA PSP PRECIO. 49.90 € 
LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE 
PRODUCCIÓN SCEE ESTUDIO SCEI 




Los enfrentamientos con enemigos son 
muy escasos, pero cuando te encuentras 
con los Mojas necesitarás darles un 
golpe rápido o se acercarán demasiado, 
y si lo hacen lo suficiente podrán arran¬ 
carte a varios de tus mini compañeros y 
reducir el tamaño de tu Loco. 


on LocoRoco cantarás de la cabeza a 
los pies. Su mundo plano presentado 
en finas porciones de luz y vivos colo¬ 
res susurrantes hará que tus ojos canturreen. 
Conseguirá que tu cuerpo también cante 
según balanceas e inclinas los escenarios para 
que tu simpático personaje supere los obstá¬ 
culos y se desplace de nivel en nivel. Incluso 
tu cerebro seguirá el ritmo, a la vez que ajusta 
y calcula las reacciones y trayectorias que las 
2D proponen. Y cómo no, tu boca no podrá 
resistirse a tararear las canciones. En pocas 
palabras: LocoRoco es una canción infantil a 
la que puedes jugar. 

El universo necesita repoblarse con 
LocoRocos, quienes mantienen la armonía del 
mundo con sus continuos recitales. 
Empezando como sólo uno de ellos, un 
LocoRoco solitario, inclinarás el paisaje em¬ 
pleando únicamente los botones R y L de la 
consola, haciendo a tu orondo personaje 
rodar por cada rincón y grieta que presenta el 
paisaje en busca de fruta mágica. Por cada 
fruta ingerida, el LocoRoco puede generar un 
pequeño clon, con el que puede unirse en un 
super-LocoRoco o dividirse en versiones mini 
para alcanzar los rincones más inaccesibles 




En el camino hay diferentes obstáculos 
y tús únicas herramientas son el 
desplazamiento del escenario y el salto 



Crecer e hincharse no siempre nos permitirá superar los obs¬ 
táculos que se presentan. A este buho le encanta absorberte, 
masticarte y escupirte con otra forma. A veces es útil para ac¬ 
ceder a rincones en los puzzles, pero otras es molesto. La 
forma persiste incluso si te divides y vuelves a ensamblarte. 


del escenario y así superar el nivel. Alcanza el 
final y habrás recolonizado ese mundo. En el 
camino hay diferentes obstáculos, enemigos y 
puzzles, y tus únicas herramientas para derro¬ 
tarlos son el desplazamiento del escenario y el 
salto que se ejecuta pulsando a la vez los dos 
gatillos. 

Es un principio simple y básico, pero no 
hay que criticar la minuciosidad con la que se 
desarrolla. Existen ocho mundos diferentes, 
cada uno con cinco niveles y sus propios atri¬ 
butos -toboganes de hielo, tractos digestivos 
ondulatorios, plataformas en forma de flor 
que se balancean, ruedas, enredaderas y em¬ 
balses varios- para someter a tu LocoRoco a 
pruebas que dejarían exhausto al personaje 
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Conforme el juego progresa, más novedades lo man¬ 
tienen fresco. Controlar a la vez a tu LocoRoco y a su 
pelota de playa inclinando el paisaje es un puzzle ab¬ 
sorbente e hilarante por igual. 


infantil más duro. Hazlo botar colina arriba, 
colina abajo, justo encima de una plataforma, 
que se separe para atravesar esos estrechos 
pasadizos, y que nada más salir se vuelva a 
juntar, con el botón círculo. 

Pero el encanto y la claridad de LocoRoco 
le causan un problema: la afilada elegancia de 
sus entornos hace que esperes una precisión 
que los controles no proporcionan. El Loco en 
sí mismo, redondo, deformable y tan hiperac- 
tivo que empieza a dar pequeños saltos si se 
para más de un par de segundos, es un per¬ 
sonaje muy duro para desarrollarlo correcta¬ 
mente en este estilo de plataformas, y es más 
difícil todavía por no tener control directo 
sobre él. En los primeros niveles produce un 
ritmo estimulante cuando lo ves hacer plof- 
plof y rodar por los entornos más sencillos, 
pero, cuando la dificultad y la tortuosidad del 
paisaje aumentan y suponen un verdadero 
desafío, la diversión acaba convirtiéndose en 
clara frustración. 

Pero la estructura del juego alivia esta sen¬ 
sación negativa, ya que puedes acabar la ma¬ 
yoría de los niveles con un cierto número de 
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Durante el juego encontrarás nuevos 
amigos LocoRoco, cada uno con su propio 
color y rasgos faciales. No hay cambios 
en su control o habilidades, pero cada 
uno tiene su voz y su canción diferente, 
que cantará en los momentos más signifi¬ 
cativos de los niveles. 




Locos, aunque completarlo al 100 por cien 
exige encontrar las 19 piezas de fruta y maxi- 
mizar el tamaño de tu Loco. Y como en algu¬ 
nos niveles no puedes volver a por fruta que 
te hayas dejado, puedes encontrarte atrapado 
dentro de un bucle que te lleva a repetir los 
niveles, lo que transmite una sensación de es¬ 
tancamiento. Y no ayuda nada el hecho de 
que cada mundo tiene su propia ambienta- 
ción, unida a la única canción que suena en 
él mientras juegas. No puedes cambiarla y ni 
acallarla, por lo que muchos acabarán apre¬ 
tando los dientes ante el hecho de fallar y fa¬ 
llar un salto complicado mientras no para de 
sonar la misma canción. 

Pero la atmósfera de este juego no está 
pensada para atraer a los más exigentes ni a 
los más puristas. Motiva la exploración libre y 
sin prisas, ir descubriendo nuevos hallazgos 
con una mirada de asombro infantil y que de¬ 
sarrolla hacia sus fallos un cariño indulgente. 
Jugado con ese espíritu, no hay duda de que 
Sony ha presentado algo fresco y diferente, y 
además así le ha proporcionado a la PSP su 
primera mascota real. [7] 




Cada fase está repleta de secretos, la 
mayoría escondidos detrás de paredes 
que parecen sólidas hasta que te decides 
a atravesarlas. Esto parecería una juga¬ 
rreta un poco injusta de no ser por las 
miradas y guiños que tu LocoRoco te 
hace indicando estos lugares. 


Además de fruta, los LocoRoco 
tragan bichos. Encontrados en 
filas insertadas a lo largo de los 
niveles, estos insectos son la mo¬ 
neda corriente, con la que pue¬ 
des desbloquear minijuegos que 
te ayudan a conseguir nuevos ob¬ 
jetos para tu casa. Los elementos 
decorativos también aparecen en 
lugares secretos -y los dejan caer 
algunas criaturas agradecidas- 
Cada casa tiene una diferente es¬ 
tructura, que con una ráfaga de 
viento hará que tus LocoRoco co¬ 
miencen a dar vueltas por sus 
atracciones interiores -platafor¬ 
mas, escaleras, molinillos, etc- 
cuya disposición puede modificar¬ 
se a tu gusto. Pero el mal control 
hace que insertar y cambiar las 
piezas sea un terrible dolor de ca¬ 
beza que arranca mucha de esa 
diversión de la ¡dea original como 
distracción del juego principal. 
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MELENDI, EL SICARIO 
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El cantante asturiano Melendi 
aparece como personaje, un sica¬ 
rio jamaicano encargado del ne¬ 
gocio de la droga. Su imagen con 
trenzas, tatuajes y barba descui¬ 
dada encaja como anillo al dedo 
en el hampa londinense. No es 
habitual en España, pero la ¡dea 
de introducir cantantes y actores 
en videojuegos se ha explotado 
en mercados como el americano o 
el japonés. Además, el cantante 
ha compuesto un tema inspirado 
en Gangs of London. 


a acción criminal es un género que 
sienta bien a la PSP. El éxito de GTA 
Liberty City Stories y el próximo lan¬ 
zamiento de otro título ambientado en Vice 
City han despertado el interés por un estilo 
relativamente poco explotado comparado 
con PS2. Sony ha sabido percibirlo e intenta 
aprovecharlo con Gangs of London, título 
inspirado en la película de Martin Scorsese. 

Dirigido por el español Daniel Navarro, 
Gangs of London pone al jugador en el 
papel del cabecilla de una de las seis organi¬ 
zaciones criminales de la ciudad. Cada 
banda tiene su propia historia y característi¬ 
cas, aunque éstas quedan en atributos como 
potencia de fuego, velocidad y armas o vehí¬ 
culos únicos. Las misiones mantienen la filo¬ 
sofía portátil: breves pero intensas, con difi¬ 
cultad creciente. Aunque es útil la presencia 
de los compañeros, se echa en falta más tra¬ 
bajo en la IA. La mezcla de conducción -al 
volante de 35 vehículos diferentes, cifra algo 
justa- y acción a pie es equilibrada, y se in¬ 
tercala con acierto en las misiones. 

Gráficamente, Gangs of London aprove¬ 
cha de forma excepcional la potencia de la 






Las misiones llevan al jugador a situaciones 
tales como eliminar a los enemigos, cometer 
secuestro, proteger contrabando, escapar de 
una situación embarazosa o robar vehículos. 



Gangs of London recoge la herencia de la simulación criminal 
de The Getaway; se ambienta en sus mismas calles y retrata 
las bandas mafiosas británicas. El control ofrece dos esque¬ 
mas, automático, con unas útiles ayudas a la puntería, y clási¬ 
co, manual, que permite dar pasos laterales con los gatillos. 

consola con un sistema de descompresión en 
tiempo real que le permite mostrar un altísi¬ 
mo número de elementos en pantalla: tráfi¬ 
co y peatones en una capital tan poblada 
como Londres, cuya recreación visual es mi¬ 
nuciosa en construcción, pero con lagunas 
técnicas en calidad de texturas, clipping y 


Puedes escoger entre seis bandas: pandilleros jamaica¬ 
nos, jóvenes pakistaníes, crueles rusos, triadas chinas o 
calculadores asesinos profesionales. El modo Batalla de 
Bandas aporta estrategia multijugador por turnos que 
requieren medios más inteligentes y tácticos. 



■ parcas animaciones para los personajes. El 
estilo de novela gráfica escogido como hilo 
conductor de la historia en unas secuencias 
intermedias con una faceta artística inmejo¬ 
rable, refleja la intensa carga de violencia de 
los sórdidos crímenes de los protagonistas. 

El altísimo valor rejugable de Gangs of 



London termina denotándose con las ocho 
variantes paralelas al modo historia, algunas 
tan violentas como Sembrar el caos o 
Antidisturbios, previsibles como Huida o 
Conducción libre y tan paradójicas y curiosas 
como 4 semanas después -parodia de la 
apocalipsis vírica de la película 28 días des¬ 
pués-, Turista o Conocimiento callejero, ins¬ 
pirado en el examen para adquirir la licencia 
de taxista en la capital británica. Otro detalle 
brillante es la inclusión de un nivel único, ge¬ 
nerado con el número de serie individual de 
cada consola, para compartir y jugar en mul¬ 
tijugador. La puntilla la ponen los mini-jue- 
gos de typical english pub , donde no faltan 
los dardos o el billar inglés. 

A pesar de reutilizar una fórmula de 
sobra conocida, y de presentar fallos técni¬ 
cos y detalles mejorables, su recreación de la 
ciudad -heredada de The Getaway-, lo nu¬ 
trido y artístico del guión, la solidez de su 
apartado jugable y la cantidad de extras y 
minijuegos que incluye son ejemplares. [7] 



















El título ofrece numerosas ayudas a la conducción, como asistencia en la frenada o control de la tracción, pero le sacarás más 
jugo si las desactivas y apuestas por la simulación: notarás como responde cada elemento del coche con realismo.. 



ony no ha cumplido en F1 2006 su 
promesa de incluir un modo online 
completo con el que los usuarios de 
PSP y PS2 competirían juntos en la misma 
carrera. Y lo que es peor, esto ha acabado 
descubriéndose con el juego en las estante¬ 
rías, como si la compañía hubiera callado 
siendo consciente de su falta de compromiso 
y del paso atrás que supone la ausencia de 
juego por Internet tras las partidas en línea 
para ocho jugadores del pasado año. 

Este dato eclipsa muchas de las nuevas 
características de F1, como su física más rea¬ 
lista y la inteligencia artificial de los pilotos, 
con rutinas que los hacen más competitivos 
y comprometidos durante la carrera. Ha con¬ 
seguido cuajar un título correcto, aunque li¬ 
mitado, poco mejorado respecto a F1 2005, 
pero suficiente para recrear una experiencia 
válida a los mandos de un fórmula uno. 

Se mantienen los modos de juego iguales 
que la temporada pasada: contrarreloj, carre¬ 


ra rápida, GP de fin de semana, Mundial, y 
trayectoria. La licencia oficial de la FIA ha 
permitido incluir las escuderías, pilotos y cir¬ 
cuitos actuales. Se entiende que no se refle¬ 
jen los cambios de última hora como De la 
Rosa por Montoya. Aparecen los nuevos 
Midland F1, Super Aguri y Toro Rosso y el re¬ 
pertorio esperado de Sepang, Catalunya, 
Mangy Cours, Monaco, Silverstone, 
Hockenheim o Bahrein. 

No han cambiado las reglas, aunque 
ahora incluyen la clasificación a tres bandas, 
boxes interactivos y penalizaciones por acor¬ 
tar en las curvas, capando las revoluciones 
del motor. Los coches mantienen su capaci¬ 
dad de configuración: puedes cambiar los 
parámetros de los alerones, la relación de 
marchas, el reparto de frenada o el control 
de tracción. En cambio, las diferencias mecá¬ 
nicas entre los coches se han acentuado, 
matizándose los datos telemétricos de veloci¬ 
dad punta o la aceleración de unos a otros. 




Aunque gráficamente el juego parece 
idéntico a F1 2005, tiene mejores tex¬ 
turas, efectos de partículas en polvo y 
humo y distorsión por la velocidad du¬ 
rante la carrera. Lo que sí sigue igual 
es la jugabilidad del titulo. 



Ganar pruebas de GP trae consigo como extra el 
desbloqueo de bólidos clásicos que puedes emplear en la 
competición, aunque el paso del tiempo no perdona y 
siempre acaban quedándose rezagados respecto a los 
modelos actuales, mucho más potentes. 




Al contar con la licencia oficial de la Federación 
Internacional de Automovilismo, el juego incluye las 
escudierias, pilotos y circuitos más actuales excepto, 
claro está, las variaciones de última hora. 


En los últimos años, Studio Liverpool se 
ha esforzado en acercar los juegos de F1 al 
jugador no habitual introduciendo ayudas en 
la conducción. Asistencia en la frenada, lí¬ 
neas de desplazamiento, redirección en los 
trompos o control de tracción harán que ma¬ 
nejar estos complicados vehículos resulte 
algo casi automático. Se torna interesante 
para las primeras carreras, pero para aprove¬ 
char las posibilidades del título es necesario 
ir desactivándolas y apostar por la simula¬ 
ción, donde la conducción resulta más realis¬ 
ta; incluso se percibe la adherencia de las 
ruedas de forma independiente. 

Parece que Sony ha pensado más en el 
futuro que en el presente. Ha primado más 
asegurar que el futuro Fórmula One para 
Playstation 3 sea el mejor de la serie sobre 
cumplir con las expectativas de este año. Sin 
modo online , sin mejoras gráficas destacadas 
y con una experiencia de juego idéntica a la 
del año pasado, F1 2006 destila continuismo 
y es inevitable la sensación de déjá-vu a cada 
metro que se recorre. [5] 


La versión de PSP es idéntica a la de 
Playstation, aunque recortada técnicamente: 
los escenarios tienen menos detalle y las tex¬ 
turas en los coches y los pilotos -especial¬ 
mente en los cascos- son menos nítidas. El 
resultado del juego es que es un titulo poco 
mejorado respecto al año pasado. 



El vigente campeón del mundial 
de F1 vuelve a repetir presencia 
en el videojuego tras el tutorial 
guiado de la temporada pasada. 
Este año, 2006, Alonso ha traba¬ 
jado estrechamente con el equi¬ 
po de desarrollo aportando su 
experiencia al proceso y su voz. 
El piloto asturiano recorre junto 
al jugador muchos de los circui¬ 
tos dando consejos en los tra¬ 
mos, y comenta cómo le fue en 
esa misma pista el año pasado. 

El doblaje, a cargo de Antonio 
Lobato y Gonzalo Serrano, co¬ 
mentaristas de Telecinco, sigue 
teniendo fallos de ¡mplementa- 
ción: pueden comenzar una 
carrera con enérgicos comenta¬ 
rios y luego perder el hilo narra¬ 
tivo, guardando silencio durante 
10 o 12 vueltas y retomarlo 
como si nada hubiera sucedido 
en ese intervalo. 
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El sistema de clases mantiene la misma 
solidez y facilidad de todo el juego. Permite 
escoger dos de las ocho clases disponibles en 
lo que es un híbrido configurado a elección 
del jugador mezcla de habilidades mágicas, 
sigilo, combate cuerpo a cuerpo y a distancia. 
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SPaanij. 


Guerrero 
y coleccionista 


Los jefes finales cumplen el ideal de la vieja escuela: 
hacen falta muchos golpes para matarlos y, con un par 
de sus impactos, tu héroe morirá. La muerte no supone 
perder puntos ni objetos, pero sí abusa de tu paciencia 
lanzándote hasta el último punto en que hayas salvado. 


tácticas de combate se mantienen idénticas: 
siempre favoreciendo el ataque impulsivo. El 
uso de los ataques especiales tiende a repetir 
los que causan más daño, algo que los 
acerca al modo de actuar humano. 

Aunque nunca se percibe como algo 
decepcionante, esto se nota más cuando el 
juego se vé más de cerca, y no puede ocultar 
el hecho de que sus escenarios son una 
exploración de mazmorras habitación tras 
habitación en la antigüedad histórica. Puede 
ser una crítica injusta, ya que el sentido del 
lugar y del tiempo dan al juego más de lo 
que se esperaba. Un mundo tan bien arma¬ 
do, resonante y confiado pide algo más. Ese 
algo debería recaer sobre los propios jugado¬ 
res, ya fuera gracias a un sistema sólido para 
el modo multijugador cooperativo, o con la 
magnífica inclusión de las herramientas de 
edición para crear nuevos contenidos. O, en 
cambio, podría recaer en la industria misma: 
si Titán Quest se creó en respuesta a la 
mecánica iniciada por Diablo, puede que en 
el futuro se desarrolle algún título en res¬ 
puesta al mundo de Titán Quest -nuestro 
mundo- y a las historias inexplotadas que 
todavía tiene y debe contar. [7] 


Las ciudades de las civilizaciones antiguas están representa¬ 
das espectacularmente, pero su exploración es algo daustro- 
fóbica, y se reduce a la interacción típica del género. 


El sistema de modificación de 
objetos de Titán Quest proporcio¬ 
na un vasto catálogo de equipa¬ 
miento interesante que puedes 
adquirir a mercaderes o recoger 
de los enemigos. Éstos también 
soltarán fragmentos de reliquias 
de héroes y dioses que podrás 
ensamblar con paciencia. Grecia, 
Egipto y el lejano Oriente ofrecen 
mejoras exclusivas en sus reli¬ 
quias. Los beneficios y modifica¬ 
ciones de cada una de ellas en los 
atributos del personaje se deta¬ 
llan en un mensaje contextual. 


aportar cierta familiaridad. El tutorial recuer¬ 
da que el acero es más fuerte que la hojala¬ 
ta, que los espartanos son guerreros sin igual 
y que remontando el Nilo llegas a Tebas. 

Iron Lore ha apuntado a un público más 
amplia evitando la mezcla tan habitual en el 
género de oscuridad y violencia. El resultado 
es un juego más maduro, que reconoce que 
la fantasía oscura puede no convencernos de 
que el mundo merece salvarse. El hiper- 
realismo mitológico de Titán Quest es pinto¬ 
resco hasta deslumbrar, con unos efectos de 
iluminación tan naturales que esperarás que 
las quemaduras del sol sean un enemigo 
más que debes vencer. 

Pero dejando aparte los gráficos -sin 
despreciar el altísimo valor de su producción- 
el juego va revelando, cada vez de forma 
más evidente, que es Diablo y no el mundo 
mitológico su influencia más importante. 
Comparado con la importancia de las leyen¬ 
das de las tres culturas que visitarás en el 
viaje, tus propios actos nunca son más rele¬ 
vantes que acabar con hordas de monstruos, 
y tampoco más variados que mermar su 
barra de energía. Mientras tus enemigos 
cambian dependiendo del continente, sus 


¡ T | itan Quest se escribe desde la tradi- 
I I ción de dos valores clásicos. El pri- 
" mero es Diablo ,^I fundador del 
Action RPG, del que hereda el ciclo de com¬ 
bates encarnizados, el consumismo de ítems, 
los placebos visuales y una compleja hoja de 
atributos y modificaciones para el personaje. 
El otro es el mundo antiguo, que proporcio¬ 
na una ambientación en la que el jugador 
puede sentirse identificado allí donde la 
mayoría de títulos del género sólo pueden 


La acción en segundo plano de los exteriores, su vida e 
iluminación, es asombrosa. Egipto está particularmente 
bien renderizado. Los gráficos mantienen un minucioso 
detalle que se aprecia al acercar la cámara, pero la vista 
más lejana funciona mejor en los combates. 
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Visualmente, SMBA no tiene el color tan vivo o la velocidad y solidez de otros títulos de la serie, pero es atractivo y original 
como el resto, con temáticas que acaban fallando pero que se mantienen lejos de tópicos y encasillamientos. 



SUPER MONKEY BALL 
ADVENTURE 


PLATAFORMA P$2 PRECIO 49.90 C l AN/AMltN t() YA DISPONIBLE 
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La apuesta por la reconciliación y el rechazo de la violen¬ 
cia como solución son encantadores. Pero el guión está 
falto de mordiente y humor para dejar de sentirse como 
descafeinado, y las excusas que se dan para justificar la 
esclavitud constante de AiAi no convencen. 





ólo con escuchar el título como 
nuevo capítulo de la serie: Super 
Monkey Ball Adventure piensas que 
esto no puede salir bien. Luego, el juego re¬ 
veló un corazón puro plataforma, una falta 
de combate y unos escenarios más imagina¬ 
tivos que los tópicos habituales, y creció la 
esperanza de que podría ser ese juego intui¬ 
tivo, sencillo y de jugabilidad rápida que per¬ 
maneció en el espíritu del clásico minimalista 
de Sega. Al final, la triste verdad es que la 
adaptación de Traveller's Tales ha sido conde¬ 
nada por muchos pequeños fallos de diseño 
y ejecución. Si hubiera sido menos fiel y más 
aburrido habría sido más soportable. 

Super Monkey Ball Adventure tiene la 
misma estructura desordenada que los títu¬ 
los mezcla de plataformas y aventura: AiAi 
(o sus compañeros Baby, MeeMee o 
GonGon) debe viajar alrededor de cinco 
grandes reinos mono, realizando proezas 
para levantar el ánimo de los ciudadanos 


frustrados, conseguir que encuentren la feli¬ 
cidad uniendo su dividida sociedad con una 
boda que hermanará dos clanes rivales. El 
problema se presenta cuando unes este esti¬ 
lo de juego -normalmente un tranquilo y 
agradable paseo hasta que alcanzas niveles 
avanzados- con la intensa demanda de pla¬ 
taformas que sean habilidosas. Eso requiere 
equilibrio, rigor en el diseño y un refinamien¬ 
to técnico a una escala tremenda, y todo ello 
queda lejos del alcance de Traveller's Tales. 

Es demasiado difícil, las físicas demasiado 
caprichosas y las tareas demasiado frustran¬ 
tes. Aunque no hay vidas, puedes seguir 
atascado en un mundo como pasaba en el 
original y, si sales de él, debese recomenzar 
cualquier tarea desde el principio, no impor¬ 
ta cuantos de sus elementos hayas comple¬ 
tado antes. Los intentos de variedad han re¬ 
sultado en un inapropiado cruce que ir Kluye 
hasta sigilo. El diseño de los niveles es atrac¬ 
tivo e imaginativo, pero sin refinar y pobre¬ 




Los tiempos de carga se enmascaran 
con incoherentes y aburridas 'spinner 
gates' que debes empujar casi diez 
veces para moverte por ellas. Es como 
pedirte que le des vueltas manualmen¬ 
te al DVD para que la consola lo lea. 



La sorprendente fidelidad de los signos distintivos de la 
serie Monkey Ball lleva a retomar el absurdo hechizo de 
la segunda parte para el sistema de power-ups canta¬ 
dos. Las voces de los monos son balbuceos sin sentido. 

mente implementado, y su ritmo y equilibrio 
están insertados al azar. Moonhaven, la es¬ 
pectacular ciudad mecánica y voladora, de¬ 
bería haber proporcionado un emocionante 
clímax, pero, es un muro de inquebrantable 
dificultad que aparece justo un par de horas 
después de comenzar el juego. 

Hay cosas admirables: los power-ups que 
modifican tu bola (permitiéndote inflarla, flo¬ 
tar sobre el agua o adherirte a superficies) 
útiles y bien implementados. La decisión de 
llevar todos los aspectos de Monkey Ball bajo 
un mismo techo -con niveles en el estilo clá¬ 
sico para desbloquear nuevas fases y seccio¬ 
nes de vuelo con puntería al estilo mono- es 
impresionante, al igual que la disponibilidad 
de los niveles clásicos, como el tradicional 
modo desafío. Pero Super Monkey Ball 
Adventure no ofrece la experiencia de diver¬ 
sión y entretenimiento que necesitaría para 
maquillar su precariedad agotadora y el tono 
irritante. Es difícil imaginar que tanto los ju¬ 
gadores jóvenes como los seguidores de la 
saga tengan paciencia con él. [4] 


El conjunto de los minijuegos es flojo: lucha, 
carrera y cañón siguen siendo divertidos, 
pero los tres nuevos -objetivo, bounce y tag- 
son muy pobres. Es justo tener que comprar¬ 
los con los plátanos que recojas en el juego 
principal, pero hacerte pasar por caja para 
adquirir cada nivel es ir demasiado lejos. 


Novedades poco 
monas 





Ni siquiera los propios diseñado¬ 
res de Amusement Vision pudie¬ 
ron volver a cuajar el brillante, 
condensado y hasta sádico dise¬ 
ño del primer Monkey Ball, así 
que sería poco razonable esperar 
que Traveller's Tales lo hiciera. 

De hecho, han incluido un reper¬ 
torio decente de su clásicos nive¬ 
les de puzzle. Al menos, compar¬ 
te el espíritu puro del original 
más que el de la segunda parte, 
e incluye algunas ideas astutas. 
Pero no están bien expresadas, 
no animan a experimentar en el 
mismo grado y se balancean ra¬ 
dicalmente entre los polos 
opuestos del nivel de dificultad. 
El modo desafío tiene una es¬ 
tructura básicamente similar a la 
fórmula original, pero está 
medio fracturada por la falta de 
portales y de niveles de bonus 
donde ganar plátanos. 
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Las animaciones llevan detrás muchas horas 
de captura de movimientos, con resultados 
memorables. El doblaje del japonés al inglés 
supone la pérdida de carga interpretativa. 


I 



Golpea y corre 


El combate cuerpo a cuerpo tiene buenos movimientos y unas armas improvisadas 
que llegan a ser brutales, pero acabarás machacando botones. Con la regeneración 
de los enemigos y munición ilimitada, no pararás de dispararles en cuanto puedas. 


Las armas de fuego resultan inesperadamente competentes 
en manos de aquellos que saben manejarlas, con una sólida 
puntería en primera persona. Puedes pasar a cámara subjeti¬ 
va en cualquier momento, algo que muchas veces resulta 
muy útil para la exploración, más allá de la vista ajena. 

suceso, los roles de cazador y presa pueden 
invertirse. Un contraste propio de un juego 
sin escenarios complejos pero que requiere 
visitas regulares a unos menús con un diseño 
propio de un manual de mecánica. El com¬ 
bate no tiene la finalidad de Resident Evil 4 
porque sólo puedes dejar inconsciente al 
enemigo, no acabar con él. Esto únicamente 
puede funcionar en un contexto como el de 
Siren, en el que sus peculiares monstruos 
consiguen llevarte por situaciones tan diver¬ 
sas como la desesperación, la premeditación 
antes de atacarlos o el odio más absoluto. 

La constante reinvención de esta segunda 
parte no siempre funciona, como denota la 
arbitraria de su guión. Es un narrador poco 


Completar los dos finales más ac¬ 
cesibles que tiene el juego des¬ 
bloquea el nivel Difícil -que pena¬ 
liza más que recompensa- y otros 
giros subversivos, como una op¬ 
ción para repetir las misiones y 
unos sorprendentemente firmes 
Time Triáis que bonifican que no 
uses tu habilidad de visión remo¬ 
ta. El Score Attack rescata una 
cara conocida del primer juego 
(que, obviamente, no aparece en 
la historia principal de esta se¬ 
gunda parte) junto a otros extras. 


j - | a mayoría de juegos de culto abre el 
¡ L camino a una secuela, pero el primer 

^."I Siren asustó a la suya. La razón está 

en lo rota que estaba la línea temporal y lo 
difícil de la supervivencia de este survival ho¬ 
rror. La ausencia de electrodos en el 
DuaIShock era lo único que lo diferenciaba 
de una prueba psicológica de laboratorio. 

Los elementos que, a regañadientes, se 
ganaron la admiración en el primer título re¬ 
gresan en esta segunda parte, incluyendo 
una historia fracturada, aunque mejor resuel¬ 
ta, una amplia plantilla de frágiles persona¬ 
jes, y una atmósfera completamente despia¬ 
dada, en esta ocasión causada por una san¬ 
grienta llamada del mar a los habitantes de 
la isla japonesa de Yamijima. Siren 2 sigue 
siendo malvado con sus personajes, pero es 
más comprensivo con sus jugadores: aumen¬ 
ta la velocidad de los momentos de sigilo y 
reduce las repeticiones innecesarias. Incluso 
ofrece un modo fácil, aunque no lo resulta 
tanto: irónicamente es tan sencillo como que 
cualquier personaje indefenso sea cazado 
por un yamibito oculto en la oscuridad. 

Ese mortal juego del escondite sigue 
siendo la principal fuente de terror del título, 
tan exigente que a veces emana fustración. 
Pero, conforme la acción salta de suceso en 


i 
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Siren continúa sin tener reparos al aterrorizar a persona¬ 
jes adolescentes y hasta a preescolares, e incluso enfren¬ 
tarlos. Su estructura dual, en la que las secciones repeti¬ 
das dan otro final a los hechos, hace que todo pueda 
acabar más tétrico de lo que parece en un principio. 

fiable, que no respeta las acciones que se hi¬ 
cieron tiempo atrás en la línea temporal o las 
ignora a capricho. Y el motivo de estas ac¬ 
ciones obedece a un extraño juego dirigido 
por indicaciones poco coherentes más que 
por un criterio razonable, aunque es cierto 
muchas de ellas adquieren sentido cuando 
se emplea la vista ajena. Narrar una historia 
cronológicamente invertida mantiene mucho 
del atractivo de Siren 2, de otra forma, el 
grandísimo esfuerzo que requiere mantener 
a los personajes con vida para que finalmen¬ 
te encuentren un destino mucho peor que la 
muerte habría sido algo masoquista. Para co¬ 
nocer la historia debes razonar las acciones 
de los personajes van dejando a su paso y 
preguntarte cuántas de todas esas lagunas 
en blanco quieres rellenar. 

Cuando los mejores momentos del dise¬ 
ño jugable de Siren 2 coinciden con otros 
elementos paralelos, te preparas para dar un 
salto al vacío sin fe, esperando lo peor, pero 
la experiencia es algo que los videojuegos 
pocas veces han conseguido. Y eso, en un 
lugar tan extremo como Yamijima, sólo 
puede sentirse como un alivio. [7] 
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La parte oscura del mundo de Steambot 
ronda en torno a las bandas. Puedes derro¬ 
tarlas en el nombre de la justicia o unirte a 



ellas y crear el caos entre los ciudadanos. 


STEAMBOT CHRONICLES 
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Cada Trotmobile está compuesto por varias piezas que 
corresponden a partes del cuerpo. Puedes adquirirlas por 
todo el mundo y también desarrollarlas, incorporando 
mejoras ofensivas y defensivas. Hay piezas especiales 
para transportar a pasajeros o recolectar recursos para 
venderlos en las zonas donde más se necesitan. 


i i te pones a buscar en Steambot 
Chronicles las diferencias entre cómo 
I conciben la mente oriental y la occi¬ 
dental el RPG no lineal, tardarás en encon¬ 
trarlas como en subirte a tu Trotmobile: ape¬ 
nas unos segundos. Donde los RPG occiden¬ 
tales te permitirían moverte por pueblos y 
parajes con un libertad desenfrenada y hasta 
imprudente, Steambot , en contraste, reduce 
el control del jugador a lo estrictamente ne¬ 
cesario: ir al destino elegido. El resultado es 
un viaje en el que tu máquina discurre por 
los caminos preestablecidos, y respeta hasta 
las señales de stop y los semáforos en rojo 
que se encuentre. 

Esa cortesía impregna cada momento del 
juego, incluso cuando conduces a Vanilla, tu 
amnésico héroe, por el camino del mal. La 
búsqueda principal se basa en su viaje a tra¬ 
vés de un vasto mundo a bordo de su total¬ 
mente personalizadle vehículo, evitando que 
los bandidos salgan de los bosques que hay 
entre los pueblos y ayudando a todo el elen¬ 
co de personajes, ya sean buenos o malos. 

Pero el verdadero meollo del juego es la 
gran cantidad de misiones paralelas y diverti- 
mentos varios: comercio de materias primas, 
campeonatos de billar, exploración de maz¬ 
morras, excavación de fósiles e incluso citas. 
Tú decides si quieres buscar estas misiones 
secundarias, fáciles de encontrar. 

La atención casi infinitesimal que Irem ha 
puesto en construir este mundo, otra prueba 
más de las diferencias entre las dos grandes 
escuelas del RPG, es también evidente en su 
población. Donde otros títulos con libertad 
absoluta apenas dotan de características a 
sus personajes no jugables, casi todos los 
obreros y personajes de Steambot forman 
parte de este mundo industrial con una per¬ 



Por su amnesia provocada por un trauma, tas 
interacciones de Vanilla con la gente quedan 
a elección del jugador. Cada secuencia de 
diálogos ofrece varias elecciones desde lo 
cortés a lo ofensivo, con colores diferentes. 



En contraste con la tranquilidad del resto del juego, las batallas del Trotmobile tanto en el campo como 
en arenas son vibrantes. El doble control analógico hace que se desplacen apenas sin esfuerzo. 


sonalidad característica y distintiva, incluso 
aunque su función sea sólo servir de réplica 
impertinente a un comentario. 

El reto más grande de la no-linealidad 
está en mantener la atención constante 
sobre el propósito de la aventura, y aunque 
pocas veces dudas sobre qué debes hacer 
para que la historia principal evolucione, la 
libertad que proporciona puede dejarte con 
demasiadas cosas entre las que elegir. En 
contraste con la urgencia de las peticiones 
de la búsqueda central, el título deja que los 
jugadores disfruten con la exploración, aun¬ 
que acaba transmitiendo una sensación de 
que es una pérdida de tiempo. Y aunque 
Steambot hace gala de un ritmo lento, casi 
ceremonioso, las tareas innecesarias, combi¬ 
nadas con las obligadas caminatas de una 
ciudad a otra, acaban por aportar un objeti¬ 
vo más al juego: controlar tu impaciencia. 

Al final, a pesar de que el guión tiene 
una base aventurera, valorarás más el juego 
si lo ves como una inversión a largo plazo. 
Centrarse únicamente en el objetivo principal 
proporciona menos de la mitad de las re¬ 
compensas que contiene. El riesgo radica en 
intentar ir más deprisa que él; correr más rá¬ 
pido que lo que marcan los límites de veloci¬ 
dad del guión sólo puede acabar generando 
frustración. Pero si le das el tiempo que re¬ 
quiere -mucho- y lo juegas con tranquilidad, 
sin prisas y saboreándolo, es difícil que la in¬ 
mensidad de la oferta de Steambot 
Chronicles decepcione a nadie. [7] 



Con diferencia, la mejor de todas 
las minimisiones de Steambot es 
la de unirse a la banda musical 
Garland Globbetrotters. Aunque 
al principio sólo podrá hacer el 
acompañamiento de la armónica, 
Vanilla podrá, en el transcurso 
de su viaje, adquirir otros instru¬ 
mentos para tocar con el grupo y 
ganar un dinerillo extra. Cada 
instrumento tiene su propio y 
único método de control, combi¬ 
nando de forma variada giros 
del stick analógico y pulsaciones 
de botón. Aunque puedes fallar 
bastante a menudo, perdiendo el 

ritmo, es un minijuego realmen¬ 
te muy conseguido. 
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Quitando al protagonista, Acquire no destaca mucho a otros 
personajes hasta que el conflicto atrae a tres clanes ninja 
rivales, forzándote a participar en duelos mortales. 



Los generales de cada facción acuden al ninja para ofrecerle misiones. En un práctico, pero deshonroso acto, 
puedes comprometerte a protegerlos y después acabar con ellos. Sus rivales te recompensarán. 
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El escondite de Goh incluye un 
jardín personalizable: primero se 
utiliza para entrenar, pero se 
convierte en un campo de batalla 
una vez el ninja comienza a 
hacerse enemigos. Encontrar el 
equilibrio perfecto entre la tran¬ 
quilidad del Shinto y las trampas 
puede ser complejo, pero propor¬ 
ciona entrenamiento para el 
editor de misiones incluido en el 
juego. Como en el primer Tenchu, 
la comunidad japonesa de fans 
de Shinobido dispone de una 
expansión sólo para ese mercado: 
Shinobido Takumi. 


m j cquire, la que fue una vez hogar de 
Al Tenchu, se desmarcó de su célebre 
t J franquicia perdida con la serie The 
Way of Samurai. Ahora la desarrolladora ha 
aparcado los samuráis para embarcarse en 
este último trabajo -que también aparecerá 
en PSP- protagonizado de nuevo por ninjas 
mientras analiza el fracaso de Tenchu para 
retomar la dirección correcta. Shinobido es 
el sucesor espiritual de Rikkimaru y Ayame 
tanto como el copyright puede permitir. 

Aunque el héroe de este título, Goh 'El 
Cuervo', tiene su propia historia, el juego 
contiene otra más amplia: la del conflicto de 
tres señores de la guerra por controlar su 
provincia. Puedes elegir cómo vas a partici¬ 
par en los acontecimientos y a qué bando 
unirás tu katana. Como todo buen ninja, 
Goh sabe ser invisible durante las misiones. 
Sus jefes no sabrán si trabaja para sus ene¬ 
migos o si les es leal con honor. Esto te 
permite jugar a tres bandas y controlar el 
desarrollo del conflicto, debilitando o refor¬ 
zando a cada bando según te interese. 

La simplicidad de su presentación es un 
tanto a favor del juego, pero no puede 


decirse lo mismo de los niveles: simples 
tableros vacíos que albergan objetivos que 
van desde el asesinato, al secuestro, la 
protección o la emboscada, y los olvidas 
fácilmente una vez que los has superado. 

Menos mal que Cuervo pertenece a la 
escuela ninja de la acción, capaz de correr 
por las paredes y dar saltos acrobáticos, con 
poco tiempo para hacer turismo. Con una 
pulsación de botón se lanza a un sprint que 
es el equivalente feudal del asesinato expre- 
ss con huida, y con una serie de saltos y un 
gancho ninja alcanza tejados por cuyos 
azulejos resuenan sus pasos. 

El sistema de físicas proporciona un buen 
ritmo al juego, y además anima a apuntar y 
lanzar objetos, pero su inercia puede ser 
impredecible -como ese salto con ayuda del 
garfio que acaba por hacer aterrizar a 
Cuervo justo en el regazo del vigilante que 
intentaba evitar. Es un problema derivado 
del caos de las escenas, ese que provocan 
situaciones como decenas de enemigos 
atacando a Goh desde varias partes del 
escenario, una carga de la que ni el juego ni 
su motor se recuperan. 


A pesar de todos sus avances y la experi¬ 
mentación, la forma más práctica de jugar a 
Shinobido es la misma cautela sigilosa de 
Tenchu. Atractivo, a pesar de sus fallos, no 
delimita el verdadero camino del ninja, pero 
podría encontrarlo en una posible secuela si 
recibe el apoyo adecuado para una produc¬ 
ción para la nueva generación. Podría con¬ 
vertirse en el título que desarrolladores y 
jugadores merecen. [6] 



Las muertes sigilosas quedan como uno de los mejores 
momentos de Shinobido. Más allá de los típicos cortes de 
garganta apareciendo por la espalda; resulta especial¬ 
mente reconfortante atravesar con tu arma a un enemigo 
a través de una pared de papel. 
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CONTACT TIMER 


Las tres clases de los coches -Derby, Racing y Street- siguen 
el camino habitual desde los estereotipos lentos y duros a los 
rápidos y frágiles. La estética de las carreras, con ese toque 
destartalado, y las pistas campo través hacen que los más hu¬ 
mildes sean los que mejores resultados den. 




.4 latOut 2 es un ejemplo de manual 

I" I de la homogeneización de fuerzas 
»■■■«] en el mercado. Antes bastante des¬ 
aliñado, tiene ahora el impulso de un tanque 
de queroseno inyectado desde la refinería de 
un abundante presupuesto de producción. 
Sus pantallas de carga detallan las historias 
sin sentido de unos personajes de veintipo- 
cos, rivales acérrimos que se gritan en medio 
de las carreras unos feroces mensajes en le¬ 
tras cursivas y naranjas. Desde la banda so¬ 
nora hard-rock al último rincón de sus esce¬ 
narios, FlatOut ha salido propulsado del 
barro finlandés para acabar en el corazón de 
la américa profunda que representa. 

Pero ¿qué ha sido del espíritu del origi¬ 
nal?, ¿ha eliminado esa conducción salvaje 
por circuitos sucios con coches destartalados 
para convertirse en un producto más comer¬ 


EI motor de FlatOut siempre 
fue bueno, y ahora lo es aún 
más. La mejorada dirección 
de arte puede llevarse todo 
el mérito en la mejora que 
han tenido los efectos visua¬ 
les, con ambientaciones como 
una destartalada granja ame¬ 
ricana llena de colorido. 


cial? La respuesta es sí, pero no del todo. 
Sigue siendo un arcade de conducción direc¬ 
to y de choque ambientado en gigantescas 
zonas, con vehículos destructibles llenos es¬ 
combros que permanecen en su sitio cuando 
los sacuden, pero se ha redirigido el concep¬ 
to a algo más convencional. Las pistas son 
ahora mucho más detalladas y entretenidas, 
pero también más delimitadas, con bordes 
sólidos que impiden que te desvies demasia¬ 
do y un espacio abierto cuidadosamente or¬ 
ganizado alrededor de unos puntos en los 
que discurre su caos particular. No es libertad 
en el sentido más estricto de la palabra, pero 
se percibe como si lo fuera. 

La física evolucionada y los escombros di¬ 
námicos y persistentes de las carreras son 
algo más que una espada de doble filo. Hay 
muchos elementos del escenario destructi¬ 
bles -como en Full Auto para Xbox 360-. Las 
rocas, aunque parecen estar hechas de polie- 
tileno, no te detendrán a pesar de rebotar 
contra ellas, y sólo algo tan consistente 
como una cabina telefónica reducirá tu velo¬ 



cidad. Puede que esté bastante lejos de los 
elementos sin masa ni peso de otros títulos 
de conducción, pero no dan la sensación de 
ser algo serio en sus reacciones y penaliza- 
dones y son difíciles de emplear para casti¬ 
gar a otros corredores con ellos. En su mayo¬ 
ría es algo reservado a contemplar -con sal¬ 
tos acrobáticos y choques brutales potencia¬ 
dos por el nitroso-, lo que deja el factor 
competitivo a los enfrentamientos coche 
contra coche estilo BurnoutJakedown. 

Donde Fiat Out quedó como unas carre¬ 
ras por el campo, FlatOut 2 destaca como 
una prueba de especialistas para una pelícu¬ 
la. Ha sido rehecho, enfocándose como 
juego arcade de conducción competente, un 
género repleto y compuesto casi exclusiva¬ 
mente de títulos de este perfil tras la estela 
de la serie de Criterion. Está a la misma dis¬ 
tancia de Burnout y de su inusual mezcla de 
riesgo y recompensa que sus rivales, aunque 
se sigue distinguiendo por su alta dificultad y 
su significativo y sorprendentemente realista 
sistema de conducción. Se ha convertido en 
un título sólido, pero a cambio el artista al¬ 
ternativo se convierte en víctima de las ten¬ 
dencias actuales más comerciales. [6] 


Una inteligencia artificial agresiva e imprede¬ 
cible en los conductores de la CPU es uno de 
los puntos fuertes de FlatOut 2: el modo para 
un jugador no habría sido tan divertido sin 
ella. La naturaleza caótica del juego puede 
progresar hacia una dificultad frustrante que 
las diferentes mejoras no ayudan a paliar. 



Las olimpíadas ragdoll -muñeco 
de trapo- del primer FlatOut, un 
compendio de minijuegos pareci¬ 
dos al golf donde el coche es el 
palo y el conductor la bola, fue¬ 
ron un punto irreverente así que 
no sorprende que hayan vuelto. 
La lujosa localización y el au¬ 
mento de desafíos son algo exa¬ 
gerados, pero válidos para sen¬ 
tirse el más absurdo de los pro¬ 
yectiles -con risas basadas en 
apuntar, pisar el acelerador y 
salir volando-. El efecto acrobáti¬ 
co que se le puede dar al muñe¬ 
co es mínimo, y muchos de los 
desafíos requieren una precisión 
que a muchos jugadores les re¬ 
sultará molesto conseguir, aun¬ 
que muchas de las pruebas son 
auténticas joyas. Este paquete 
de extras se completa con circui¬ 
tos para eventos especiales -óva¬ 
los y en forma de ocho- y arenas 
en la línea de Destruction Derby. 
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T | ras realizar la prueba de Rise & 
| Fall, la conclusión de Edge fue 

..- i que su premisa más atractiva 

(ser un RTS que permite emplear el 
zoom propio de un juego de acción) se 
había desarrollado mal debido a una 
inepta implementación de Stainless 
Steel. Está claro que Mldway comparte 
esta opinión, y decidió retrasar la salida 
del título, otorgando unos meses extra 
para mejorarlo. El resultado ha subido 
enteros, convirtiéndose en un juego 
más hábil y más fuerte, pero sigue fa¬ 
llando en alcanzar su objetivo. 

La parte de estrategia está acepta¬ 
blemente tratada: no se aleja mucho 
del estándar marcado por Westwood, 
hace gala de una recolección de recur¬ 
sos ligera, un control inteligente de las 
tropas y en particular de sus combates 
navales. Metido en las sandalias de tu 
héroe, como general de un ejército y 
comando de un sólo hombre al mismo 
tiempo, dispones para defenderte de 
una serie de rudimentarias órdenes y 
ataques físicos ya sea organizando a 
tus tropas en el campo de batalla 
como en el combate individual. 

Como era de esperar, ambas ver¬ 
tientes no pueden combinar a la per¬ 
fección, pero hay un problema de 
ritmo, con una irritante desconexión 
entre un apalizante cuerpo a cuerpo y 
la demasiado medida táctica de ejérci¬ 
to. No es un juego para combos difíci¬ 
les, pero hay un exceso de optimismo 
al pensar que con tres movimientos y 
un bloqueo se puede con las largas e 
inevitables luchas (en las que acabas 
con calambres en los dedos). 



Las batallas navales son lo mejor. Los veleros 
pueden generar sus propias fuerzasy convertirse 
en algo más que simple artillería marítima. Es 
una delicia observar cómo abordas los navios 
enemigos, o cómo los cortas por la mitad. 

También había algo de optimismo 
-ahora confirmado- en los resultados 
del empleo del motor gráfico para ge¬ 
nerar escenas intermedias. Renderiza 
bien el campo de batalla a cualquier 
distancia, pero sufre si mantienes las 
distancias cortas mucho tiempo. Junto 
con una escasez de personajes y un 
guión escueto, los resultados no son 
demasiado aceptables. Eso sí, parte del 
encanto de Rise & Fall es ver cómo tus 
enemigos vuelan por el aire mientras 
su barco se parte en dos o acaban en 
un charco de sangre en la arena añade 
un buen sentido del espectáculo. 

Pese a todo, es difícil no tomar a 
Rise & Fall en serio. No está perfecta¬ 
mente plasmado, pero las sutilezas de 
la planificación táctica y el toque san¬ 
guinario se combinan para sugerir una 
nueva dirección en la ETR. Rara vez 
aparecen héroes de videojuegos tan 
heróicos. Las mejores perspectivas son 
que en un futuro podría combinarse 
con lo mejor del género. [6] 



Los desarrolladores han abusado más de la cuen¬ 
ta de la inspiración en Gladiator para la banda 
sonora. El nivel de la arena, aunque visualmente 
es atractivo, sufre de un combate poco sofistica¬ 
do y unos efectos de sonido muy rudos, sin pulir. 
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Cuando la mítica aleta aparece entre las olas, los ba¬ 
ñistas salen del agua lentos como una pantalla de 
carga de la era ocho bits, atrapados por muros invisi¬ 
bles e incluso teletransportándose a la orilla. 


I quellos que piensen que todo 
el potencial cómico de la pelí- 
I cula alcanzó su momento más 
alto con el acento australiano de 
Michael Caine, deberían echar un vis¬ 
tazo a este juego. Tiburón , el azote de 
Isla Amity, saca a la luz sus odios 30 
años después, en forma de videojue¬ 
go. Su estómago insaciable busca todo 
tipo de comida desde delgados reci¬ 
pientes a placas de metal e incluso co¬ 
fres del tesoro. Sus no previstas habili¬ 
dades para escupir estos objetos acuá¬ 
ticos a cientos de metros de distancia 
-vía aérea- ayudan a partir las indefen¬ 
sas embarcaciones. Aplicando estas 
habilidades a la destrucción tecnológi¬ 
ca más pura, también se pueden des¬ 
trozar plataformas petrolíferas en quin¬ 
ce minutos. Debe ser que el escualo 
trabaja para Greenpeace o incuso para 
la CIA. Nunca saldremos de dudas. 

Los problemas recientes que ha te¬ 
nido Majesco -síntomas que incluyen 
el aborto de Taxi Driver, o la venta de 
Ghost Rider y The Darkness- han deja¬ 
do su huella en una aventura tímida¬ 
mente simpática y de risas forzadas. Su 
océano enclaustrado, dividido en va¬ 
rias regiones diferentes de Isla Amity, 
contiene abundante vida de colorido 
policromático y modelada con naturali¬ 
dad y mimo. El esfuerzo invertido en la 
propia creación del tiburón ha dado a 
luz una bestia flexible y casi hipnótica, 
capaz de convertir un movimiento deli¬ 
cado en pura furia salvaje con el sim¬ 
ple uso de los gatillos. Esto dice mucho 
del juego que podríamos haber visto si 


El tan anunciado motor optimizado para des¬ 
membramientos dice facilitar más de 25 amputa¬ 
ciones, pero no es fácil ver tanta variedad. 
Morder a los turistas hasta que uno de sus miem¬ 
bros sale volando es una diversión interminable. 


el tiempo de desarrollo del que ha dis¬ 
frutado Appaloosa no se hubiera acor¬ 
tado por las circunstancias. 

Entonces, el resultado podría haber 
sido un conjunto de voces y samples 
de sonido superior a los balbuceos mo¬ 
dificados con diferente pitch que han 
acabado por incluirse. Podría también 
haberse evitado que acabases en luga¬ 
res sin salida, o caer víctima de una cá¬ 
mara nada funcional. Pero incluso ex¬ 
ceptuando las deplorablamente malas 
escenas intermedias y un acabado casi 
dejado al azar, hay algunos fallos signi¬ 
ficativos que ni siquiera una gestación 
prolongada podría haber resuelto. 

Tiburón trae un fascinante estilo 
que sigue los cánones de Fcco The 
Dolphin, pero que queda rodeado de 
estoicismo con un mundo que soporta 
un frame rate temperamental, un soni¬ 
do estridente e innumerables proble¬ 
mas técnicos acaban por pasar factura, 
por mucha fe que tengas. [4] 
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A caballo entre Champion Edition y The New 
Challengers, Hyper Fighting recopiló nuevos movi¬ 
mientos para algunos luchadores -como Chun Li o 
Dhalsim, la posibilidad de lanzar ataques en el aire, 
un ritmo de juego más intenso y la opción de escoger 
a cuatro jefes finales, antes inaccesibles. 


^ i 1 retraso de más de dos meses 
| E I respecto de la fecha anunciá¬ 
is . I da -junio- y su precio final, el 

doble del esperado, no ha impedido 
que esta versión reviva! de uno de los 
títulos más jugados de los salones re¬ 
creativos se vaya a convertir en el rey 
del Xbox Live! Arcade los próximos 
meses. En apenas 48 megas descarga- 
bles exclusivamente vía Bazar, 
Microsoft ha conseguido cuajar una 
réplica 1:1 del clásico de 1991, aña¬ 
diéndole como incentivo logros, tablas 
de clasificación y una total compatibili¬ 
dad para combates en línea contra 
oponentes de todo el mundo. 

En su momento, Street Fighter II: 
Hyper Fighting fue la respuesta de 
Capcom a las innumerables versiones 
piratas de su juego de lucha más lau¬ 
reado. En esta conversión para 360, el 
apartado gráfico se mantiene, aunque 
con un soporte para alta definición 
que suaviza los sprites de escenarios, 
aunque los tirones tan característicos 



tas dos variantes de Xbox Live! hacen de Hyper 
Fighting algo casi inagotable: puedes competir 
en los duros rankings de veteranos o divertirte 
un rato con los amigos echando unos rounds. 


del original también se han heredado. 
Por lo demás todo queda intacto; ani¬ 
maciones, escenarios, trajes, diseños, 
efectos de sonido y hasta las secuen¬ 
cias del final del juego. El control es 
más flexible y permite una personaliza¬ 
ción total de los botones y un manejo 
basado en el stick o en la cruceta (pre¬ 
ferida por los más veteranos). 

Quitando los ya presentes modo 
Arcade (que preserva la elevada dificul¬ 
tad original y además mantiene los 3 
niveles de bonus) y Versus, las noveda¬ 
des jugables aparecen en el pequeño 
tutorial -que tal vez sobra tratándose 
de Street Fighter II-, en el modo online 
y en el Quarter Match, que es una va¬ 
riante del juego por Internet parecida a 
un "rey de la pista" que disputan cua¬ 
tro luchadores, permaneciendo el vic¬ 
torioso. El sistema empleado para 
medir la valía de cada usuario en los 
rankings online se ha basado en el nú¬ 
mero de victorias y derrotas, y en la 
clasificación de los adversarios. Un sis¬ 
tema igual de exigente que los logros 
incluidos, 12 por valor de 200 puntos, 
algunos de ellos como completar el 
juego sin perder ni un solo round, sólo 
aptos para los guerreros más tenaces. 

Con los problemas que motivaron 
su retraso aparentemente resueltos, 
Street Fighter II: Hyper Fighting es el 
abanderado de una nueva etapa del 
Live Arcade; clásicos de peso que invi¬ 
tan a ser jugados, especialmente por 
los usuarios más curtidos. [7] 


, i e todas las subseries en las 
i U I que se ha dividido la incom- 
i I bustible Megaman , la única 

que se ha mantenido fiel al plantea¬ 
miento de plataformas en 2D clásico 
ha sido Megaman Zero, que ya ha al¬ 
canzado su cuarto capítulo en GBA. La 
gran acogida que Zero ha tenido, es¬ 
pecialmente en Japón, ha forzado su 
debut en la DS bajo una nueva deno¬ 
minación; Rockman ZX. 

Sirviendo de nexo entre las series 
Zero y Legends, Megaman ZX tiene 
como protagonistas a dos jóvenes (X y 
Zero) que deben usar sus poderes para 
frenar una nueva oleada Maverick. 

Esto es posible gracias al biometal, un 
elemento en forma de armadura que 
transmite las propiedades de los re- 
ploids. Estas armaduras otorgan dife¬ 
rentes ventajas que muestra la pantalla 
táctil: efecto radar que desvela los ene¬ 
migos cercanos, posibilidad de ver su 
barra de energía o cambiar la trayecto¬ 
ria de los disparos mediante el tacto. 

La estructura en forma de niveles 
autoconclusos se ha cambiado por un 
vasto mundo que explorar libremente 
en el que transcurren las misiones prin¬ 
cipales y alternativas. Para acceder a 
ellas tendrás que poseer la correspon¬ 
diente tarjeta de acceso, que irás ad¬ 
quiriendo a medida que derrotes a 
jefes finales y mini-bosses. 

A pesar del salto en la plataforma 
desde la GBA a la DS, el aspecto visual 
apenas ha evolucionado. Se han intro¬ 
ducido nuevos efectos gráficos habi¬ 
tuales de SNES, modo 7 y scroll para- 
llax, y la acción resulta más rápida y 
fluida, sin bajadas de frame rate, pero 
el cambio ha sido tan pequeño que 
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En total existen siete biometales, incluyendo 


Zero, potente en distancias cortas, X para largas 
ditancias, la fusión de ambos y cuatro más ele¬ 
mentales liberadas tras los enfrentamientos con 
jefes finales que servirán para abrirte paso ante 
obstáculos específicos. 


decepciona. Repiten Ryota Ito y Toru 
Nakayama en la dirección y el diseño 
de personajes, lo que es una garantía 
de buena factura artística. 

A pesar de las novedades, 

Rockman ZX se percibe como una con¬ 
tinuación repetitiva con lo visto en el 
pasado y poco genuina. El uso de las 
capacidades táctiles de la consola es 
testimonial, al igual que los poderes 
que se desvían a la pantalla inferior, 
una excusa para darle funcionalidad 
más que algo fresco -muy parecido a 
lo visto en Star Wars Episodio III-. 
Interesante para aquellos que idolatren 
la mecánica del Megaman X original, 
con una precisa puesta al día. [6] 



Los enfrentamientos con los jefes finales siguen la tó¬ 
nica de siempre: encontrar el elemento al que son vul¬ 
nerables es requisito imprescindible para poder aca¬ 
bar con ellos. Una vez que han sucumbido, el protago¬ 
nista absorberá sus poderes. Capcom ha reunido en 
este Megaman ZX la herencia de los dos reploids más 
famosos del universo creado por Keiji Inafune. 
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Destaca el editor de misiones, un trabajo tecnológico 
bien implementado que hace que la terrible distancia 
de dibujado parezca incluso más confusa. El lanza¬ 
miento japonés ha propiciado la aparición de páginas 
web dedicadas a compartir mapas, aunque no está 
claro si pueden jugarse en cualquier continente. 


ucho ha llovido en el género 
del sigilo desde el debut de 
Tenchu en Playstation, lo más 
destacable, su saturación y cárneos en 
otras plataformas. Pero también ha ha¬ 
bido un sólido crecimiento y un refina¬ 
miento sobre la marcha. La serie de 
Ninjas iniciada por Acquire ha sido so¬ 
brepasada por la calidad de otras fran¬ 
quicias, pero mantiene los stealth kills, 
carisma que no desaparece pese a 
unos controles insufribles. 

Time oí The Assassins está atrapa¬ 
do en épocas más oscuras, incluyendo 
una distancia de dibujado mínima, que 
es un paso atrás al nivel de los prime¬ 
ros Tenchu de PSX. Sus consecuencias 
son entrar en una habitación mediana 
y no poder ver la pared opuesta, o una 
niebla que impide ser sigiloso en la in¬ 
filtración porque no logras ver dos pal¬ 
mos delante de tus narices. Un marca¬ 
dor en pantalla ayuda al jugador a en¬ 
contrar a los rivales, logrando compen¬ 
sar su carencia gráfica, aunque falta el 



Las secuencias de Fuil Motion Video son de alta 
calidad, aunque el doblaje está lleno de fallos de 
sincronización. La interpretación de las voces (en 
inglés) es aceptable. Los textos están en español. 


contacto visual con un enemigo que 
debería estar en pantalla pero que el 
motor del juego es incapaz de mostrar, 
por mucho que avise el marcador de 
su presencia. El resto de detalles tienen 
mejor apariencia, gracias a unos perso¬ 
najes detallados y con unas animacio¬ 
nes fluidas que sólo logra corromper el 
caminar agachado -vital para la infil¬ 
tración- que reduce el desplazamiento 
a direcciones limitadas. 

Pero entonces está el duro sistema 
de cámaras que, cuando se acopla a la 
oscuridad que aparece en determina¬ 
dos momentos, acaba haciendo el pri¬ 
mer viaje por cada nivel terriblemente 
frustrante, lo que no sucede las veces 
siguientes que lo visitas. Las misiones 
son ligeras para adaptarse al estilo de 
PSP, en cuatro historias diferentes más 
una quinta desbloqueare. 

Tenchu no ha avanzado, más bien 
ha dado un paso fuera de su camino, 
aunque esta versión incluye un esplén¬ 
dido catálogo de contenidos. Un senci¬ 
llo y rico editor de misiones, posibilida¬ 
des de juego cooperativo y competiti¬ 
vo y una plantilla de cerca de 25 per¬ 
sonajes secretos a los que accedes des¬ 
bloqueando misiones. Time oí The 
Assassins puede tener muchos fallos, 
pero sigue manteniendo una fórmula 
adictiva. Es un producto para fans de 
la franquicia; lo disfrutarán más aque¬ 
llos que lo jueguen sin importarles de¬ 
masiado sus fallos, saboreando la pro¬ 
fundidad de su amplitud. [5] 
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U | ay una delgada línea que se- 
n | para el remake, el reviva! y la 
■ ■ -J copia descarada de un clásico 
de éxito, y sobre ese tenso límite está 
el caso de Mitchell, creadores del arca- 
de de finales de los 90 Puzz Loop y de 
PopCap, reyes del juego masivo y 
esporádico, y de su otro éxito multipla- 
taforma, Zuma. Sus inconfundibles se¬ 
mejanzas no escapan ni al más despis¬ 
tado, y los cinco años de diferencia 
que aparecen en los copyright cuentan 
todo lo necesario. Magnética puede 
calificarse como el siguiente paso en la 
colaboración de Mitchell con 
Nintendo, iniciada con Polarium, reafir¬ 
mándose como una versión actualiza¬ 
da y mejorada del Puzz Loop original. 

Como Polarium , Magnética man¬ 
tiene interesantes toques minimalistas 
en su presentación, desnudando todas 
sus pretensiones temáticas, pero man¬ 
teniendo su jugabilidad original y fre¬ 
nética junto a las concesiones necesa¬ 
rias a su plataforma actual. Usar el 
Stylus para agarrar y desplazar a las 
bolas hacia su objetivo es una novedad 
refrescante e interesante que mantiene 
un ritmo alto frente al mostrado en el 
pasado. Mitchell lleva las ideas de Puzz 
Loop más lejos en el modo multijuga- 
dor incluido, con la pantalla oscure¬ 
ciéndose ante los ataques iónicos del 
rival que el jugador puede eliminar uti¬ 
lizando el micrófono de la DS. 

A pesar del claro e innegable po¬ 
tencial de la mecánica del juego que 
ha conseguido que sus diferentes 
variaciones hayan sido éxitos en el pa¬ 
sado, éste se esfuerza por llevar su 
principio básico de asociar por colores 
un poco más allá, acercándolo a un 



Magnética ofrece un predecible compendio de 
modos de juegos: Challenge es el de duración 
más larga, Quest contiene un catálogo de table¬ 
ros diseñados con creatividad y corta jugabilidad 
y Puzzle mantiene la diversión cerebral tan de 
moda; se trata de vaciar de bolas un escenario. 


puzzle más complejo. Aunque es un 
ejemplo de accesibilidad instantánea y 
de satisfacción automática tras cada 
partida -algo que abandera la Touch 
Generations-, incluso con sus diferen¬ 
tes modos de juego parte en clara des¬ 
ventaja para ofrecer una experiencia lo 
suficientemente variada que le permita 
superar a sus competidores. 

El que puede ser su punto negro 
más importante radica en que, casi 
una década después de su concepción 
original y a pesar de haberlo intentado 
con inteligencia, no ha logrado revolu¬ 
cionar su propia fórmula lo suficiente 
como para tener una nueva identidad 
y ser algo más que un clon. [6] 



Magnética tiene un escaso número de añadidos (ver¬ 
daderamente únicos. Por ejemplo, colar una bola en 
una de las esquinas del tablero arranca la máquina 
tragaperras de la pantalla superior. Así puedes obte¬ 
ner uno de los power-ups del juego. Estos tienen la in¬ 
teresante habilidad de parar o ralentizar el tiempo, e 
incluso de eliminar todas las bolas de un mismo color. 
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I hecho de que esta aventura 
de Sonnon, con 12 años ya a 
sus espaldas, se juegue como 
una parodia de los RPG japoneses (per¬ 
sonajes anime, artefactos robados y la 
inevitable inocencia del héroe, que in¬ 
cluso aparece dormido al principio) es 
la menor de sus preocupaciones, ya 
que sus defectos llegan a un nivel 
mucho más profundo. 

Las simpáticas pantomimas que re¬ 
presentan los sprites y los toques for¬ 
tuitos de humor son un triste consuelo 
para el poco cuidado que pone en la 
definición del personaje. Dejando 
aparte unos diálogos particularmente 
incongruentes y divertidos inintencio¬ 
nadamente, no existe el desarrollo de 
los personajes, con los miembros del 
grupo entrando y saliendo del equipo 
constantemente (en realidad sólo su¬ 
ponen un añadido superficial a la his¬ 
toria del héroe principal). 

Es un problema que se extiende 
también al sistema de batalla. Ser casi 
una copia en papel carbón del sistema 
de Shinning Forcé -a través de una 
combinación de enemigos visibles y 
encuentros aleatorios- significa que 
posee un gran potencial, pero la au¬ 
sencia de cualquier personaje real o de 
diversidad de destrezas y la inexistencia 
de personajes fuertes en el grupo con¬ 
vierten la estrategia en algo casi super- 
fluo. Igualmente, no hay variación en 
los enemigos y tienen una curiosa ten¬ 
dencia a atacar al más débil o al héroe 
principal (sabiendo esto, como en Shi- 
ning Forcé, puedes usarlo a tu favor, y 
los encuentros te costarán menos). 



El acercamiento a la exploración de Astonishia, 
del estilo "no dejes ni una piedra sin revisar" es 
agotador. Debes investigar totalmente cada casa, 
ciudad y personaje; en ocasiones varias veces y 
empleando los medios que menos te esperas. 

A pesar de todo, el fallo más irri¬ 
tante es una falta de atención sobre el 
propio guión que repercute no sólo en 
cómo percibes la historia, sino también 
en tu progreso. Las misiones de extrac¬ 
ción y transporte son una distracción 
compulsiva que parece entretener, 
pero su dinámica acaba haciéndote 
caer en la impaciencia esperando algo 
a cambio que sustente tu interés. 

Las cosas acaban siendo tan catas¬ 
tróficas debido a diseño falto de con¬ 
centración, que te perderás por cami¬ 
nos que ofrecen una salida clara pero 
que resulta no ser accesible, mientras 
que las soluciones para procedimientos 
más avanzados pueden ser insufrible¬ 
mente molestas. Acabas creyendo que 
progresar en la aventura es cuestión de 
suerte más que de ser hábil. Astonishia 
acaba mostrándose como poco más 
que un RPG simpático, lleno de encasi- 
llamientos y tics de hace más de una 
década. Las distribuidoras occidentales 
importadoras de joyas coreanas debe¬ 
rían poner más cuidado en su búsque¬ 
da de tesoros asiáticos. [4] 




Existen situaciones que tienen una extraña, e incluso mala, presentación. Astonishia, muchas veces sin in¬ 
tención, se ve rodeada de un humor que puede arrancarte una sonrisa, aunque sea un instante. 
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Los coches coleccionabas, aunque con cierta belleza 
mecánica, no son bonitos, y es difícil despertar la 
codicia de quien no sea un coleccionista compulsivo. 
Esta débil apariencia gráfica parece resultado de haber 
programado para tantas plataformas tan dispares. 



I sufijo V4 es la forma de Co- 
demasters de negar toda legi¬ 
timidad a la versión del 2002 
publicada por Atari de Micro Machi¬ 
nes. Ahora, toma de nuevo posesión 
de su clásica franquicia de carreras de 
coches en miniatura tras su último V3, 
hace ya ocho largos años y una gene¬ 
ración de sistemas. Pero la serie no ha 
ignorado a su sucesor espiritual, el bri¬ 
llante Mashed, del que se han contra¬ 
tado a algunos desarrolladores para 
formar un equipo potente. A pesar de 
esto, Supersonic parece más preocupa¬ 
da en hacer justicia a los dogmas ca¬ 
ducos de la serie que en aportar algo 
nuevo a este micro-género. 

Regresan las pistas tan felizmente 
cotidianas -una mesa de billar, un jar¬ 
dín, una clase, un ático, etc-, esta vez 
con iluminación y física aplicada a los 
obstáculos y a algunos peligros como 
secadores o sierras situados peligrosa¬ 
mente. Pero los circuitos están diseña¬ 
dos de manera más efectista que para 
participar en ello, y su apariencia es 
demasiado plana, con menos vida y 
movimiento que sus predecesores 2D. 
La atención se centra en coleccionar, 
cambiar y apostar -en multijugador- el 
catálogo de coches de miniatura (esta 
vez no hay ni barcos ni helicópteros). 

La mejor forma de ganarlos es a través 
del modo principal para un jugador, 


pero es difícil por el esfuerzo que reali¬ 
za el título en una proliferación de in¬ 
sulsas variantes como carreras por 
checkpoints y batallas por equipos. 

Pero lo que más extraño resulta, a 
pesar de todo, es que se haya dismi¬ 
nuido el ritmo frenético y destructivo 
establecido en Mashed. Es difícil em¬ 
plear las armas de forma efectiva y la 
eliminación instantánea es a la vez 
poco frecuente y carente de especta- 
cularidad. Incluso el toque más grande 
de genialidad de Mashed, sus armas 
fuera de la pantalla que mantenían al 
jugador involucrado, se han renderiza- 
do de manera lenta y floja. Aunque el 
carácter juguetón de la licencia sigue 
siendo reconocible, habría obtenido 
mejores resultados si sus desarrollado¬ 
res se hubieran olvidado de intentar re¬ 
crear los éxitos de Mashed y se hubie¬ 
ran centrado en un diseño de pistas 
más sólido que los antiguos 2D. 

Sin duda hay cierto brillo en su co¬ 
razón, pero es demasiado simple. El ri¬ 
dículo editor de pistas, la inquietante 
interfaz de pantalla y los desconcertan¬ 
tes tiempos de carga no ayudan. Los 
puristas deberán esperar a V5 para ver 
si la serie más auténtica de coches en 
miniatura se adapta a las nuevas tec¬ 
nologías, porque en lo que respecta a 
V4, podría haber sido lanzado directa¬ 
mente en el Live Arcade. [41 
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oritaka Funamizu, uno de los 
productores del mítico Street 
Fighter, se ha propuesto re¬ 
conducir Dragón Ball Z a los cánones 
más tradicionales de los arcade de 
lucha tras la serie Budokai. Recogiendo 
el testigo de Dragón Ball Z: Ultímate 
Battle 22, los personajes de Akira 
Toriyama pierden muchos de los privi¬ 
legios heredados de Budokai Tenkaichí: 
el vuelo se ha limitado, los escenarios 
no son ni tan amplios ni tan interacti¬ 
vos, los golpes especiales se han plan¬ 
teado de forma más austera e incluso 
los super saiyajin disfrutan de su trans¬ 
formación apenas 30 segundos. 

El juego se acerca al estilo arcade 
de lucha clásico. La jugabilidad se cen¬ 
tra más en el intercambio de golpes 
cuerpo a cuerpo, donde cobran vital 
importancia los combos, y no puedes 
cimentar la victoria sólo en los ataques 
especiales. El jugador debe tener más 
versatilidad, algo que tal vez los segui¬ 
dores del anime no acepten tras la pro¬ 
funda huella que han dejado los 
Budokai con su control tan personal. 

Los personajes de esta entrega son 
18, algo que se antoja escaso en com¬ 
paración con los 60 de Tenkaichí (90 si 
se cuentan todas las transformacio¬ 
nes). Cada luchador cuenta con 15 
técnicas, que requerirán la maestría, 
que puedes lograr en la sala de prácti¬ 
ca de la Capsule Corporation. La ener¬ 
gía Ki vuelve a ser básica para los ata¬ 
ques con carga, teletransportaciones, 
vuelo o con ondas de energía. 

El cef shading es el socio indispen¬ 
sable para que todo título basado en 




Aunque ahora son algo más liviano y breve, las 
técnicas especiales siguen estando presentes en 
Super DBZ, desde el incombustible Kame Hame 
Ha de Son Goku al Cañón Gariic de Vegeta o el 
Taiyoken para cegar a los enemigos. 

un anime resulte lo más cercano posi¬ 
ble, aunque se cimente bajo un arma¬ 
zón poligonal calculado en tiempo 
real. El motor exclusivo de Super DBZ 
recrea correctamente a los personajes, 
aunque no logra el nivel de detalle de 
títulos anteriores. Lo mismo sucede 
con los escenarios, bastante áridos a 
pesar de algunos elementos destrui¬ 
bles. En cambio, la reducción de tama¬ 
ño de los mismos parece consecuente 
con el nuevo estilo de juego, al igual 
que el toque artístico de los menús, 
que utilizan muchas de las ilustracio¬ 
nes de los tomos japoneses del manga. 

Super DBZ es una alternativa distin¬ 
ta a las últimas tendencias que ha 
mostrado Namco Bandai en sus títulos. 
Supone un giro al clasicismo de los 
beat'em up que explotaron en los 90. 
Aunque su base jugable es sólida, des¬ 
aprovecha la espectacularidad que los 
Budokai y Tenkaichí han aportado a los 
personajes de Toriyama y que tantos 
años ha costado alcanzar. [6] 

La plantilla abarca desde los habituales saiyajins 
en varias versiones, a los enemigos más represen¬ 
tativos de DBZ: los androides, Célula, Freezer o 
Majin Boo, y varios inesperados debutantes, como 
King Piccolo o una desubicada Chichi. 






El gancho del titulo recae en el placer de controlar a 
los personajes y poder emplear desde el Genkidama 
de Son Goku al Rasengan de Naruto, pasando por el 
Chidori de Sasuke o el especial de Zoro. 


I | ragon Ball, One Pie ce y Naruto 
i U I son los tres anime de moda, 

I ingredientes de esta mezcla de 
juego de lucha que toma algo más que 
influencias prestadas de Super Smash 
Bros Melee. La influencia se repite tras 
el éxito de Jump SuperStars para la 
Nintendo DS, dándose cita en Battle 
Stadium D.O.N. unos escasos 20 per¬ 
sonajes -12 desde el inicio- de los uni¬ 
versos creados por los mangaka 
Toriyama, Oda y Kishimoto. 

D.O.N. se juega exactamente igual 
que un Super Smash Bros Melee basa¬ 
do en unas imágenes con cel shading y 
con dos marchas más en la velocidad 
de la acción. Ambos son idénticos en 
su planteamiento de peleas 2D para 
cuatro jugadores simultáneos, excep¬ 
tuando pequeños cambios como los 
ataques especiales y el sistema de 
energía de los luchadores. Los comba¬ 
tes se rigen por una única barra de 
salud. Con cada golpe que reciba, el 
rival dejará caer orbes en pantalla; al 
recogerlos, aumentará la barra a tu 
favor, y viceversa. Una segunda barra, 
denominada Burst mode permitirá a 
los personajes transformarse en una 
versión más poderosa -inflingiendo 
más daño y moviéndose más rápida¬ 
mente-, pero sin apenas cambiar su 
apariencia exceptuando los Super 
Saiyajins y Rock Lee. Los Ítems que dan 
ventaja durante un tiempo limitado 
permiten boicotear los ataques espe¬ 
ciales del rival y potenciar los propios, 
convertir a los personajes en gigantes 
o enanos, eliminar el bloqueo, poner el 


Los extras desbloqueabas (superado el suplicio 
de la tragaperras que los abre) consisten en los 
ocho personajes secretos y sus respectivos esce¬ 
narios. La austeridad ha sido tal que ni siquiera 
aparecen nuevos trajes o secuencias de vídeo. 


control a la inversa o añadir tiempo in¬ 
finito. Son 31, algunos especialmente 
divertidos para jugarlos en compañía. 

Pero los detalles menos positivos se 
notan pronto: el catálogo de golpes 
para cada personaje es muy corto, no 
hay diferencias entre luchadores son 
inexistentes, el control resulta torpe 
por la disposición de los botones de 
ataque, modos de juego como el 
Survival y Time Attack acaban siendo 
extremadamente aburridos y el sistema 
de extras desbloqueabas, basado en 
una máquina tragaperras cuyas mone¬ 
das se ganan cumpliendo logros absur¬ 
dos, es tedioso y aleatorio. 

El atractivo más llamativo de esta 
especie de reunión de personajes 
anime de moda recae en el carisma de 
sus personajes. Pero ni siquiera éstos 
pueden compensar los lastres jugables. 
Parece poco probable que se distribuya 
fuera de Japón. Para los fans más acé¬ 
rrimos de las series citadas. [4] 
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a PSP de Sony es una de las pe¬ 
queñas joyas dentro del mundo 
de las consolas portátiles, pero 
a pesar del enorme catálogo disponible 
de su hermana mayor, la PSP no se ha 
distinguido precisamente en la varie¬ 
dad de géneros donde predomina la 
acción. Afortunadamente, apareció Lu¬ 
mines, para muchos, el mejor y más in¬ 
teligente juego que ha aparecido para 
PSP y que ahora tiene su adaptación 
para plataformas de móviles. El objeti¬ 
vo de Lumines, como en el Tetris, es 
hacer desaparecer formas geométricas, 
aquí reducidas a cuadrados de colores 
que sólo pueden desaparecer cuando 
el mismo color está colindante. Des¬ 
pués de haber jugado a tantos clónicos 
de Tetris en móviles, puede resultar 
confuso al principio, pero gracias a ese 
peculiar diseño de bar "fashion" y una 
música electrónica de últimas tenden¬ 


cias con temas exclusivos de DJ's tan 
afamados como Mondo Grosso y Andy 
Hunter, Lumines es imprescindible para 
todas aquellas personas que se han 
comprado un móvil de alta gama y 
quieran disponer de un juego que real¬ 
mente utilice todas las características 
del motor Java de su teléfono. [8] 



A unas reglas del juego que lo hacen tan adjetivo 
como el Tetris se une un diseño futurista y una mú¬ 
sica basta en temas exclusivos. 


a idea fue de Bandai y le resul¬ 
tó muy rentable. Poseer una 
mascota virtual o tamagotchi 
en su acepción nipona se puso irresisti¬ 
blemente de moda y surgieron un gran 
número de juguetes con cristal líquido 
y dos botones que permitían al niño, o 
adulto, de turno cuidar de su pequeña 
mascota pixelada. Luego vino una 
temporada de decadencia hasta que 
los fabricantes de móviles y sus desa¬ 
rrolladores de juegos se dieron cuenta 
que el tamagotchi resulta ideal como 
aplicación de entretenimiento para un 
móvil. My Dog, de la veterana l-Play, 
sin llegar lógicamente a las posibilida¬ 
des de Nintendogs, permite al dueño 
de un móvil poseer un perro virtual al 
que habrá de cuidar regularmente, 
pues el juego toma en cuenta el tiem¬ 
po real, por lo que las opciones básicas 
[ de alimentación y cuidado higiénico 



El juego tiene en cuenta el tiempo que dedicas a 
cuidar al animal y la frecuencia con que lo haces. 


son imprescindibles. Pero también po¬ 
drás jugar con él y entrenarle para que 
pueda competir en concursos de belle¬ 
za. Un fiel amigo al lado de tu fiel sis¬ 
tema de comunicación. [6] 
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Los amigos galácticos de Firaxis dejan la Tierra, 
pero no pierden su sentido de la humanidad 


El segundo comentario social es 
que The Future of Mankind', la nave- 
colonia de la expedición de Unity a un 
nuevo mundo, parece condenada a re¬ 
petir el pasado de la humanidad. Tras 
sufrir un fatal sabotaje y el asesinato 
del capitán, la tripulación de Unity se 
distribuye por la nave, dividiéndose en 
siete facciones que llenan el vacío 
ideológico que ha dejado la coopera- 


othb uchos juegos arrancan con el 
IMH fin de la civilización, pero sólo 
. ■ Alpha Centauri podía arrancar 
con el final de Civilization, convirtien¬ 
do de conclusión a preludio la victoria 
de C/V en el vuelo tripulado a Alpha 
Centauri. Se trata de un comienzo que 
propone que, con independencia de 
que alcanzaras el poder a través de la 
iluminación espiritual o de forma des* 


Al caer al planeta comienza el verdadero juego: 
un ir y venir de tierra y recursos que, podía 
confundirse con un Civilization con un tono rojizo 


ción entre ellas. Al caer al planeta co¬ 
mienza el verdadero juego: un ir y 
venir de tierra y recursos que, incluso 
en el momento de su lanzamiento, po¬ 
dría ser confundido con un Civilization 
con un colorido más rojizo. Pese a que 
la sofisticación de Alpha Centauri 
como juego de estrategia se ha vuelto 
más evidente con el paso del tiempo. 


piadada, la Tierra de 2060 que dejas se 
encuentra en un momento crítico: has 
jugado todo el mapa, salvo por la dis¬ 
cusión sobre los recursos de algunas 
cuadrículas. Es un caso irónico en que 
la vida imita a un juego de estrategia 
por turnos: es probable que los que 
nunca tocaron un titulo de C/V encuen¬ 
tren el entorno convincente. 


ACTION 
TERRAFORM 
SCENARIO 
EDIT MAP 


Una capa de xenofungus rojo recubre el planeta y flota sobre sus mares, obstaculizando y ralentizando los movi« 
mientos. Si las colonias amenazan continuamente el entorno, se producirá una alteración ecológica. 
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Si bien tas exigencias del juego convierten a los líele* 
res más en estereotipos que en personajes polifacéti¬ 
cos, siguen contando con un denso bagaje a sus es 
paldas que asegura su reconocimiento. 


lo más característico de él, y lo que to 
davia lo hace especial, es la densidad 
de la expresividad que acumula: esa 
forma de contar historias a la antigua 
usanza que hubo un tiempo que ex¬ 
traía universos de ASCII. 

Las historias de ciencia-ficción co¬ 
rren el riesgo de envejecer mal en 
cualquier soporte, pero la habilidad 
del diseno de Alpha Centauri está en 
focalizarse sobre los elementos huma¬ 
nos y supeditar los técnicos. Liberado 
de los corsés de C/V y dotado de ana¬ 
cronismos discordantes, resulta irónica¬ 
mente una experiencia más creíble y 
constante que su antecesor: al partir 
de una cultura con una tecnología bas 


tante avanzada, avanza más rápido. 
Escoger un bando no implica asumir su 
ideología, como en un juego de rol, 
sino darle forma de modo activo, esta 
bleciendo una relación bidireccional 
entre la dirección que sigues en el 
árbol tecnológico y el impacto que la 
tecnología ejerce sobre tu sociedad. A 
medida que cuaja esa sociedad y pasa 
de las tentativas pioneras a la cons 
trucción de un mundo ideal, el modelo 
de ingeniería social del juego propor 
ciona un campo de pruebas filosófico, 
propiciando valores híbridos de mili- 
tanda medioambientalista, o un enri 
quecimiento caritativo. Las unidades 
cuentan con una combinación de tec 
nologías, más que con una tecnología, 
que puedes desmantelar y rediseñar 
en caso de que cambien las prioridades 
de tu bando. 

Aunque la dinámica de los jue¬ 
gos de estrategia por turnos se compo 
ne de unidades, artículos y estrategias, 




si preguntas a cualquier jugador de 
Alpha Centauri qué recuerda mejor te 
hablará de los líderes de cada bandos 
(o quizá de los torpedos Planet Bus- 
ter), pero ya habrá tiempo de volver a 
esos jugadores más tarde. Lo que más 
destaca de los siete líderes del juego es 
que sus personalidades se desarrollan 
casi de manera subliminal a partir de 
detalles: un retrato, los monólogos 
que acompañan a los desarrollos del 
árbol tecnológico, retazos de su vida 
captados en fotografías en cualquier 
rincón: primeros pasos, cascos históri 
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Las unidades voxel de Alpha Cen- 
taurí permitían diversas formas y 
gradaciones cromáticas, con lo que 
ha envejecido mejor que con polí¬ 
gonos toscos y texturas indefinidas. 
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eos, primeros amores, familia, fin de 
los estudios secundarios, paseo espa¬ 
cial... La sombra de sus regímenes se 
identifica inmediatemente sobre la su¬ 
perficie planetaria 

-por ejemplo, el legado de minas y tie¬ 
rra quemada del totalitario presidente 
Yang, las zonas verdes de los gaianos 
de la señorita Dierdre o los prolíficos 
pero ascéticos asentamientos de la 
hermana Miriam-, pero tales paisajes 
definen sólo sus apariencias; los cora¬ 
zones siguen siendo esquivos. 

Lo que se echa de menos en el 
juego es la diplomacia. Para no salirse 
ni por exceso ni por defecto de lo que 
se espera del género, prepara una 
mezcla para que la inteligencia artifi 
cial de los líderes, perfecta y humana¬ 
mente mercurial, resulte esquizofréni- 


. :0 ? + 

I COMOMICS 


FUTUM SOC»TY 




■E 


% 



SOCIAL ENGINEERING 


L 


i ÜONOMY50 


camente aleatoria: un caso perfecto de 
no-tengo-caja-de-diálogo-y-me-pongo- 
a-gritar. El habitual puñado de reaccio¬ 
nes, sobornos y amenazas de tipo 
SI=ENTONCES resulta desalmado y bi¬ 
nario para un juego que se ramifica 
tan abrumadoramente por otras áreas. 


La ciencia-ficción puede envejecer mal, pero la 
habilidad de Alpha Centauri está en supeditar los 

elementos técnicos a los humanos 



Puede que ese haya sido el problema: 
teniendo en cuenta el alcance estraté¬ 
gico de Alpha Centauri, añadir diálo¬ 
gos adaptables para siete personajes y 
un sistema capaz de soportarlos resul¬ 
ta una petición más que razonable. Y 
decepcionar en un juego que incluso 
los desarrolladores miran retrospecti¬ 
vamente como un caso de estudio 
sobre interacciones entre personas, 
por la incapacidad de establecer algu¬ 
na sensación de relación o discurso ra¬ 
cional con los otros lideres. 

O quizá privasen al jugador delibe¬ 
radamente del contacto humano que 
eso supondría. La ciencia-ficción suele 
alcanzar sus cotas más sublimes cuan¬ 
do la única calidez que proporciona es 
la de tu aliento empañando el visor, y 
Alpha Centauri explota esta presenta¬ 
ción remota (entonces tan de moda) 
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TERRENO LEJANO 

La colonización de mundos 
indómitos ha sido un cli¬ 
ché en los títulos de temáti¬ 
ca espacial, pero la relativa 
intimidad de Alpha Cenfau- 
ri -que abarca un planeta, 
no una galaxia- es especial. 
Parece una continuación te¬ 
mática del primer título del 
disenador jefe Brian Rey¬ 
nolds para Firaxis, Colonita- 
tion (1994), sobre la funda¬ 
ción de América. Frente a la 
grandiosidad efectista que 
suele tener la ciencia-fic¬ 
ción, Alpha Centauri se am¬ 
bienta con menos medios: 
como la estrategia se man¬ 
tiene al nivel del suelo, esa 
cercanía puede iniciar un 
proyecto para el futuro. 
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Sean amigos, enemigos o formas vivas similares, los otros bandos te piden regularmente que compartas con ellos tec¬ 
nología. Cuidado con lo que decides: incluso los más pacíficos tienen en cuenta si has colaborado con ellos. 
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EXTRAÑA CIENCIA 

En general, Alpha Centauri 
muestra apego a la ciencia- 
ficción tradicional, con la 
excepción de que el planeta 
es una superconcíencia psí¬ 
quica capaz de levantar una 
defensa mis urgente y efi¬ 
caz que la Tierra contra la 
contaminación ecológica. La 
expansión, Alien Crossfire, 
toca las teclas de una serie 
espacial con algo mis de in¬ 
sistencia con la introducción 
de dos razas de alienígenas 
guerreros, así como otros 
cinco bands nacidos de 
ideales posterráqueos. 
Aunque Alien Crossfire re¬ 
forzó al juego del que se 
había generado y ofreció la 
posibilidad de crear un 
bando personalizado adi¬ 
cional, se trata de una ex¬ 
periencia difícil de relatar 
en pocas palabras 
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Este juego muestra una belleza matemática, desde el árbol tecnológico 
(encima) hasta el rompecabezas fractal de sus visiones planetarias toma¬ 
das al azar. Parece que lo ha hecho un superordenador ocioso. 
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para distanciarte de su dura frontera. 
Desde tu punto de vista infinitamente 
calmado, las llanuras de color rojo 
ocre y solitarias zonas verdes del pla¬ 
neta están desapareciendo al tiempo 
que tiene lugar la sofocante muerte 
de su atmósfera y el horror devorador 
y generalizado de sus habitantes pará¬ 
sitos abandonados a su suerte. Ador¬ 
milado por el gorgoteo líquido de la 
interfaz, es cuestión de que simple¬ 
mente reprimas con brutalidad una 
posible revuelta de la clase obrera, o 
de que envíes nativos destructores de 
viviendas a peinar las colonias de un 


interacción se realiza a una escala de 
miles, lo cual no debiera resultar una 
sorpresa para los veteranos de C/V de 
otra época, aunque, en este caso, re¬ 
sulta más llevadera. 


Ese distanciamiento propor 
dona también el espacio necesario 
para reflejar los costes que conlleva 



rival sin miedo a las consecuencias. El 


elemento humano se ahoga bajo un 
férreo culto a la personalidad y cada 


La presencia de una narrativa sugerente que 
podías obviar muestra la confianza y la 





tranquilidad características dei estudio de Meier 

ganar, que es en última instancia en lo Alpha Centauri se contenta con no ser 
que consiste un juego de guerra: y más que un ruido de fondo, en caso de 

Alpha Centauri pone poco empeño en que decidas verlo simplemente como 

darte una charla, o siquiera plantear un juego de estrategia por turnos. Ele- 

directamente esas cuestiones. Mientras gir una facción no implica establecer 
los desarrolladores siguen discutiendo con ella una conexión filosófica, sino 

si sus juegos deben mostrar o decir, escoger cuál será tu bonus de inicio, y 

un alto nivel moral no sirve nunca de 




defensa tan bien como el ataque de 
un tanque. El asesinato del capitán 
Garland nunca se resuelve, ni tu bando 
se libra de la sospecha de haber parti¬ 
cipado en él, pero eso no tiene conse¬ 
cuencias en el juego más allá de un 
bonus +1 en mineral al reclamar el crá¬ 
ter que lleva su nombre. 

Que haya una narrativa sugerente que 
puedes obviar muestra la confianza y 
tranquilidad características del estudio 
de Meier: Ese guión tiene lugar en al- 
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Aunque las recompensas FMV a los logros importantes 
de Alpha Centauri han envejecido peor que el resto del 
juego, la mayoría siguen siendo estimulantes y dejan ver 
cómo es en realidad el mundo más allá de tu ordenador, 
además de mostrar cómo evoluciona rápidamente tu so¬ 
ciedad del futuro más cercano a otro lejano. 


guna parte entre el jugador y el juego, 
y todo lo que debe hacer el desarrolla¬ 
dor es inspirarlo. Aunque es toda una 
experiencia para aquellos a quienes 
atraen las armas subatómicas y no por 
la astronomía, hay una conexión inelu¬ 
dible incluso para el jugador más im¬ 
pávido. Si Alpha Centauri comienza 
con pesimismo, se cierra -en cualquier 
final que no sea una derrota total- con 
esperanza. Confirma que los sucesos 
del juego no suponen el futuro de la 
humanidad, y da un paso, no menos 
significativo que los de Gagarin, Al- 
drin o Armstrong: que el espacio es lo 
bastante grande para contener la na¬ 
turaleza humana. Alpha Centauri es 
un exponente del grado de expresión 
posible sólo en la ciencia-ficción y en 
los videojuegos: un pequeño 
paso..., un gran salto... V 


O V^naar, n 


Es bueno tener suficientes amigos para gobernar el 
Consejo Planetario de Naciones Unidas. Es difícil, 
pero puede darte una victoria pseudo democrática. 
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THE MAKING OF... 

Twiiu kingdom valley 

Olvídate del suntuoso mundo de Oblivion: aquí los jugadores han lidiado 
con la vida cotidiana de los lugareños durante más de dos décadas 

PLATAFORMA ORIGINAL: BBC MICRO DISTRIBUCIÓN: BUG BYTE ESTUDIO: TREVOR HALL ORIGEN: REINO UNIDO LANZA!.IIENTO: 1983 


E l solipsismo era la filosofía 
que impregnaba a los pri¬ 
meros juegos de aventura 
La creencia de que sólo tu existes, 
y que todo y todos los demás son 
sólo producto de tu imaginación es 
razonable cuando el dragón no se 
mueve hasta que le atacas, el guar 
día nunca abandona su puesto y 
nadie mas que tú va tras el tesoro. 
Prueba a hacerlo otra vez... pero 
esta veces no serás tan especial 
"No es tu mundo", afirma Tre- 
vor Hall, creador de Twin Kingdom 
Valley. "Tú llegas allí y eres una 
persona, una criatura, como las 
demás. Ves algo que brilla y pien¬ 
sas que quizá podrías conseguirlo 
No controlas el juego, sino que for¬ 
mas parte de él". 

El objetivo de Hall estaba claro. 
En Twin Kingdom Valley eres sim¬ 
plemente un jugador, no el prota¬ 
gonista. Claro que, para convencer 
al jugador de que es sólo un alma 
mas vagando por el valle en busca 
de fortuna, necesitabas que esos 
otros habitantes se sintieran vivos. 

"Había visto ya antes juegos de 
aventura en ordenadores domésti¬ 
cos y me parecieron verdadera¬ 
mente aburridos", explica Hall. "El 
troll siempre rondaba el puente 
¡No tenía sentido 1 Así que pensé: 
¿Por qué no hacer todas las criatu¬ 
ras del juego, incluido yo mismo, 
del mismo modo? Hacer que todo 
el mundo sea capaz de caminar, 
coger cosas y pelear Hagamos que 
interactúen entre sí". 

Hall ya trabajaba el concepto 
de los personajes no jugabies 
mucho antes de que el término si¬ 


quiera se acuñara entre la comuni 
dad del gamlng. Los aventureros 
de comienzos de los 80 estaban 
acostumbrados a encontrarse con 
elfos, guardas, gigantes y todos los 
extras habituales de Dragones y 
Mazmorras, lo cual hacía más cho¬ 
cante que alguno decidiera coger 
el cuchillo que acababas de dejar 
caer y te lo clavara en las costillas. 
Ese plus significaba negocio 
"Cree criaturas que tomaran 
decisiones inteligentes, por ejem¬ 
plo, que supieran cuándo caminar 
y cuándo correr Al encontrarse 
contigo, deciden si luchar basándo¬ 
se en lo fuertes que son, o si hay 


alguien más allí. Si están medio 
muertos, saldrán corriendo" 

Cuando "ellos" te encuen¬ 
tran a "ti" era una ¡dea clave del 
mundo de Hall hecho de iguales. 
Cada criatura tenía su turno (el 
tuyo venía controlado desde el te¬ 
clado, el suyo desde algunos cálcu¬ 
los y unos cuantos números aleato¬ 
rios) y cada ser estaba guiado por 
motivaciones similares. Justo al 
mismo tiempo en que tu estabas 
meditando si controlando tu pavor 
y meterte debajo de la tierra o visi¬ 
tar primero las aguas sanadoras 
del lago, otros habitantes del valle 
sopesaban también sus opciones. 

El deseo egoísta de sobrevivir y 
prosperar, o una urgencia altruista 


de ayudar y auxiliar a los demás, 
no eran los únicos atributos del ju¬ 
gador humano. Tu visión podía 
estar limitada a tu localización en 
cada momento, pero sucedían 
cosas en todas partes a la vez. 

Hall describe un paseo por el 
bosque: "Te encuentras con un 
montón de criaturas en un claro, 
pongamos un troll y varios elfos. 
Huyes, pero cuando vuelves más 
tarde, todo lo que ves es un club 
Ese club pertenecía a alguien. Y 
ahora ese alguien esta muerto" 

Se trataba de un patético recor 
datorio de que la vida en Twin 
Kingdom Valley podía ser verdade¬ 


ramente desagradable, embrutecí 
da y corta Por suerte, siempre po¬ 
días confiar en recibir algo de 
ayuda de tus amigos. Hall dividió a 
la gente del valle en dos campos: 
los que estaban de tu parte y los 
que no. Congraciarte con el gigan¬ 
te curando su enfermedad conse¬ 
guía que se te uniera en la batalla. 
Aún mejor, si tomabas al asalto la 
mazmorra y repartías tus armas 
entre los agradecidos elfos de re¬ 
pente te hacías con un pelotón de 
aliados bien dotados. 

"Parecía razonable que tuvieras 
camaradas. Y como tus amigos lu 
charian contigo, era justo encon 
trar el modo de armarles. El gigan¬ 
te y el elfo fuerte, en realidad, te 
van siguiendo, pero si tropiezan 


'Ves algo que brilla y piensas que 
qui/á podrías conseguirlo. Tú no controlas 
el juego, sino que eres parre de él" 
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CUANDO EL RIO 
DE ORO SUENA... 

No contento con revelar el secreto 
de la vida. Hall se embarcó además 
en una continuación del juego. 

"Cerca del final te encuentras un 
río de oro", recuerda. "Te preguntas 
adonde irá. Y ahí es donde te lleva¬ 
ría el siguiente juego. Pero ¿cómo 
podrías viajar por el río? ¿Qué bote 
podría flotar sobre el oro líquido?" 

Hall intentó aumentar el número 
de criaturas a cientos y las localiza¬ 
ciones a miles, todo con 64K. Había 
comenzado los diseños de un desier¬ 
to y una ciudad en la selva, antes de 
decidir que sus empleadores de Bug 
Byte eran 'una panda de gente des¬ 
preciable' y abandonar directamente 
la industria de los videojuegos. Pero 
podemos revelar exclusivamente 
que el largamente esperado Malley 
of Gold se encuentra en desarrollo: 
un final mucho más feliz que la 
muerte habitual de TKV a manos de 
algún airado rey del desierto. 


Puedes perderte en el bosque 
con sólo usar el pulgar, gracias 
a la versión actualizada y ex¬ 
pandida para teléfono móvil. 


con un guardia no pasarán simple¬ 
mente a su lado permaneciendo 
impasibles. Lucharán. Todas las 
criaturas tienen la prioridad de sal¬ 
varse a si mismas y eso puede signi¬ 
ficar entablar batallas, en vez de 
seguirte por ahi de manera ciega". 

Había limites a la amistad. Esto 
ilustra que Hall quería crear un 
mundo logico pero "justo"; es 
decir, una sociedad. Cabe pregun¬ 
tarse si la premisa que subyacía 
bajo el conjunto -dos reyes rivales 
que comparten el mismo valle- 
constituía una crítica de la Guerra 
Fría que abrumaba al mundo en 
aquella época; ¿el equivalente en 
videojuegos del Two Tribes de 
Frankie Goes to Hollywood, quiza? 

Hall se ríe: "iPor supuesto que 
no! la Electric Light Orchestra 
había versionado Hall of the 
Mountain King, y aunque no tuve 
tiempo de introducirlo, incluí un 
Hall of the Forest Kmg. Siempre 
pensé que el Rey del Bosque pare¬ 
cía más agradable y que la misión 
más lógica era atacar el castillo del 
Rey de! Desierto" 

Resulto una tarea laboriosa. Los 
guardias recoman los pasillos del 
castillo, armados con un verdadero 
arsenal. La meticulosa atención a 
los detalles en lo referente al com¬ 
bate significaba que las armas no 
sólo infligían daños cuando se uti- 


cada cosa Con el BBC no podias, 
asi que hice trabajé con código, de 
modo que el programa no intenta¬ 
ra dibujar debajo algo que ya estu¬ 
viera allí. Simular el 3D en una má¬ 
quina de 8 bits fue un desafío". 

Por alucinantes técnicamente 
que fueran para la época, los gráfi¬ 
cos de Hall no estaban a la altura 
de su habilidad con el código. El 
los usaba como parte integral de la 
experiencia del juego más que 
como una ventana de realidad La 


lizaban, sino que cada una tenia su 
propia potencia. Lanzar un puñal a 
un enemigo que escapaba resulta¬ 
ba mucho más efectivo que arro¬ 
jarle una pesada espada. Mas aun. 
cada elemento tenia su propio 
valor de 'fragilidad', y un proyectil 
sometido a un exceso de uso podía 
explotar en un momento dado. 
Llevar una bolsa de viaje repleta 
de armas entre las que elegir, deci¬ 
dir cuál es la más apropiada para la 
batalla, salirse de los pasajes para 


"Tenía algunos trucos para dar la ilusión 
de 3D sin contar con un motor 3D. Simularlo 
en una máquina de 8 bits fue un reto" 


posibilidad de aproximarse al lago 
Watersmeet y ver que su azul ex¬ 
tensión de agua crecía con cada 
imagen hacia que pudieras sentir 
el movimiento. Dirigirse a la Posa¬ 
da de la Espada, ver que el letrero 
se volvía más legible con cada pan¬ 
talla de retrazado producía la sen¬ 
sación de llegar a casa. "Mi texto 
era seco a causa de las restricciones 
de memoria, pero podía utilizar 
gráficos para contar la historia En 
algunos lugares del juego podias 
ver la mitad del mundo" 


recuperarte antes de volver a en¬ 
trar en la lucha a veces, jugar a 
Twin Kigdom Valley era como un 
Doom a base de texto 

Pero Hall quería que su aventu¬ 
ra tuviera gráficos y. tras concluir 
que los comandos gráficos integra¬ 
dos le 'absorbian' demasiado, deci¬ 
dió hacer su propio lenguaje. 

"Tenia que inventar mi propio for¬ 
mato gráfico vectorial a escala Y 
no tenía más que la memoria búfer 
de una pantalla. Necesitaba co¬ 
mandos para dibujar un árbol - 
arcos, lineas, relleno y escalado- y 
a partir de ahi podría construir un 
bosque entero. Tenia algunos tru¬ 
cos para dar la ilusión de 3D sin 
contar con un verdadero motor 3D. 
Los ordenadores modernos dibujan 
todo desde detrás hacia delante, 
con mas objetos todavía detrás de 


Esa sensación de escala fue 
decisiva para convertir Twin 
Kingdom Valley en una aventura 
inolvidable, y el tamaño siempre le 
importó mucho a Hall Antes de 
comenzar con el código, había es¬ 
tado garabateando descripciones 


Hall creo su propio lenguaje gráfico con 3 000 
comandos para dotar de una falsa sensación 3D 
al juego Queda una versión en su portátil, que 
esta a mano para la reciente versión para móvil 
































THE MAKING OF 



de localizaciones en trocitos de 
papel verde que había cogido pres¬ 
tados del laboratorio de ciencias 
informáticas de Manchester (Gran 
Bretaña), donde acababa de 
graduarse. Pronto tenia cientos. 

"Es aburrido si solamente tienes 20 
sitios que visitar. Si no tienes 2 onas 
'muertas' en las que no sucede 
nada, pasas directamente de una 
penalidad a otra, y es demasiado 
intenso. Necesitas relleno para per¬ 
derte antes de encontrar algo**. 

Twin Kingdom Valley te propor¬ 
cionaba espacio para dar y tomar. 
Hall no sólo brindó lugares que ex¬ 
plorar -175 , aumentados a 190 
para la versión para la C64 sino 
que te estimulaba a transitarlos y 
revisitarlos. El momento de inspira¬ 
ción en que bebes las aguas mági¬ 
cas y se te revela el 'secreto de las 




puertas ocultas', la primera vez 
que tropiezas con un gorila, o en 
que inocentemente pones una 
lámpara en tu bolsa de viaje y ves 
con horror que queda envuelta en 
llamas el valle estaba llenito de 
sorpresas. "No pude resistirme a 
esa pequeña broma -se ríe Hall-. 
¿De verdad crees que había male¬ 
tas de acero por aquel entonces?" 

Era otro ejemplo no sólo de 
humor, sino de la implacable apli 
cación de la lógica por parte de 
Hall. Aquella útil bolsa tenia una 
capacidad limitada, pero no fijada 
en los objetos que caben, como en 
la mayoría de aventuras de aquella 
época. A cada objeto del juego se 
le atribuía un peso y sólo sobre esa 
base podía transportarse. Tu salud 
y tu fuerza eran también variables. 
Si te mantenías alejado de los pro¬ 


Thie* pie tur® is your view »ast . 

Vou 3 re at Ihe end o í the road. 

E«is t you can s®® The Swo rd I nn . 

South» you can s®® ai rnoor . 

W®st you can s®® ai road 

North you can s®® a irioor . 

?EAST 

You ar® in The Sujo rd Inn. 

West you can se® th® end ot th»® road. 

Th»®r® is some fc>®®r h®r®. 


Th»® inn k®®p®r is h»®r® uiith nothing. 


Sobre estas lineas texto más complejo que la habitual construcción 
'verbo-nombre Puedes poner oro en la bolsa de viaje, pero ten cuidado 
con la lámpara o se te quemará toda A la izquierda: los gráficos se tra¬ 
zaron con una velocidad asombrosa para la época La versión para C64 
incluso suplementó las imágenes con fantasmas móviles. 


blemas te recuperabas poco a 
poco, y si bebías te refrescabas. 
Veinte años después pueden en¬ 
contrarse ecos de lo que Hall inten¬ 
taba conseguir en el juego Online. 
Él se esforzó en insuflar vida a sus 
PNJ, de imbuirles deseos, objetivos 
y lealtades a través de tablas de 
datos comprimidas. Las ideas de 
explorar, pelear y crear amigos han 
evolucionado, pero la emoción de 
descubrir permanece igual. ¿Y qué 
mejor conclusión de la búsqueda 
que con la revelación de nada 
menos que el secreto de la vida? 

"La mayor puntuación que se 
podía obtener eran 1.024 puntos, 
el número de bytes en 1 Kb. Sí, lo 
sé, pero entonces todos éramos 
tecnófilos. Sabía lo difícil que era 
completar el juego asi que pensé 
en darle al jugador algo más. Y por 
el 'secreto', bueno, pensé en 'Sé 
bueno', o en Ten amigos', o en 
Tómate una cerveza', pero no, al 
final me decanté por 

Pero las cosas se torcieron. Hall 
está dispuesto a revelar dónde está 
el tesoro final. "Guardaba todos 
los diseños del juego, todos aque¬ 
llos pedazos de papel verde, en 
una caja de cartón. Mi gata durmió 
en ella e incluso parió encima. Se 
convirtió en parte del mobiliario y 
cuando me mudé la dejé en aquel 
piso Sé que la gente que llegó 
después de mí nunca la tiró, asi 
que estoy seguro de que estuvo allí 
hasta que la derribaron, en los 90. 
¡Puedo darte un mapa con la 
dirección si quieres !" 



TKV PARA LLEVAR 

El vibrante valle está diseñado para 
generar un regreso triunfante y muy 
conveniente. El desarrollador lan 
Pare ha estado produciendo una 
versión para teléfonos móviles, que 
incluye una opción de introducción 
predictiva de texto y unos gráficos 
verdaderamente notables. 

Durante el proyecto, el británico 
Pare mantuvo correspondencia con 
Hall, que ahora vive en California. 
Pese a haber dejado atrás el diseño 
de juegos hace dos décadas. Hall 
acabó contribuyendo con nuevas lo¬ 
calizaciones, criaturas, imágenes y 
puzzles. De modo que el producto 
final es una versión expandida de la 
versión para C64 y está disponible 
para su descarga en la página 
www.twinkingdomvalley.co.uk. 


Vou are inside a wooden cabin. 
South you can see a road. 
There ¡5 an empty stone .iug 
here. 

?INV 

You have the íollowing : 

H 

fi brass key. 

Ñn ¡j 1 - 






Hall se encargo de las versiones para BBC y C64, pero subcontrató 
la de Spectrum. que quedó a ta sombra de The Hobbit. Según Hall, 
ambos juegos se desarrollaron a la vez. pero The Hobbit tuvo más 
éxito porque se dirigía al mercado para Spectrum, que era mayor. 
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■ COMPAÑÍA: Blitz Games 


■ FUNDADA EN: 1990 


■ NÚMERO DE EMPLEADOS: 180 


■ EQUIPO DIRECTIVO: Philip y Andrew Oliver 


■ URL www BlitzGames com 

www VolatileGames.com 


Reservoir Dogs esta basada en la película y será el 
primer lanzamiento de la división Volatile Games 


■ LOCALIZACIÓN: 

Leamington Spa. 
Midlands. Remo Unido 

■ PROYECTOS EN CURSO 

Bob Esponja (GC. PS2. Wii), 
Reservar Dogs (PC. PS2, 
Xbox). Karaoke Revolution 
American Idol (PS2), 
Possession (360. PS3) 


■ SOFTOGRAFÍA SELECCIONADA: 

Pac-Man World 3 (GC. PC. PSP. PS2. Xbox). Bratz Rock AngelziGC. PS2). Fairly OddParents 1 & 2(GC. PS2. Xbox), 
Bad Boys II (PC. PS2. Xbox). Taz Wanted (GC. PC. PS2, Xbox). Fuzion Frenzy(X box) 



VOLATILE 


■ TODO SOBRE EL ESTUDIO 

" Blitz Games es uno de los estudios independientes 
líderes en el Remo Unido Recientemente se ha mu¬ 
dado a unas nuevas oficinas con espacio para unas 
250 personas Fundada por los veteranos de la in¬ 
dustria del videojuego, Philip y Andrew Oliver. la fi¬ 
losofía pnnopal de la empresa es crear juegos de 
éxito comercial y de crítica en una atmósfera de tra¬ 
bajo estable, agradable y profesional 

Blitz es respetada en el sector y ha ganado nu¬ 
merosos premios, incluyendo el Tiga a la Mayor 
Contnbución a la Industria del Videojuego en 2005 
La tecnología del estudio, líder en el sector, consti¬ 
tuye una potente y estable plataforma para los de¬ 
sarrollos de la empresa, y sirve para cuidar los resul¬ 
tados de cada empleado en una de las empresas 
con menor índice de movimiento de personal den¬ 


tro de la industria del videojuego Hace poco que la 
empresa creó dos nuevas divisiones para poder de¬ 
dicarse a una mayor variedad de trabajos Blitz 
sigue creando los contenidos de siempre para el pú¬ 
blico familiar, mientras que Volatile se centra en los 
adultos con contenidos más adultos. TruSim enca¬ 
beza el cambio hacia los juegos "más serios". y ya 
tiene varios contratos importantes en los que utili¬ 
zar la tecnología ya existente para crear aplicaciones 
de entrenamiento dentro de los campos de la medi¬ 
cina. la educación y el gobierno 

Actualmente ya se está trabajando en todas las 
plataformas, y la empresa tiene el propósito de con¬ 
tinuar su crecimiento a lo largo de 2006 con una 
activa campaba de reclutamiento de trabajadores 
que sean expertos en la industria". 


Bob Esponja la criatura del 
¡Crustáceo ¡Crujiente será un 
lanzamiento para la Wii. y hace un 
uso muy imaginativo del mando. 
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Diversión en Casa 

InFbcus 


854x480 


1024x576 


HD 

1280x720 
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IN 74 


IN76 
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visual ¡nterf ' ' 


ATEXASINSIKUMENTS TECHNOLOGY 


No hay nada como el 
hogar 

Para disfrutar de tus juegos, 
películas o eventos televisivos 
favoritos. 

Conoce la nueva serie Infocus, 
nunca dejará de asombrarte. 








A fondo 


Todo sobre los nuevos desarrollos 


Entra en la nueva onda 

La compañía de animación de personajes NaturalMotion quiere revolucionar 
los juegos de la próxima generación con su motor en tiempo real Euphoria 


i hablas con con cualquier jugón 
sobre hardware de la próxima 
I generación, la conversación deri¬ 
vará hacia los teraflops de potencia de 
procesado y el ancho de banda de los 
buses. Pero para Torsten Reil, consejero 
delegado de la compañía británica de 
middleware NaturalMotion, la diferencia 
la marcará un factor muy diferente: “Los 
juegos de la próxima generación girarán 


de otras iniciativas aún no anunciadas 
con franquicias de LucasArts. NaturalMo¬ 
tion también ha firmado con otro gran 
distribuidor, cuyo nombre aún no puede 
revelarse, que lo empleará en un primer 
juego descrito por Reil como “enorme". 

"Trabajamos inicialmente con dos 
clientes porque tienen unos titulos muy 
potentes y se han comprometido con la 
tecnología -explica-. LucasArts quiere 


"Los juegos de próxima generación 
girarán en torno a momentos únicos 
que nunca se hayan producido antes' 


en torno a los momentos únicos, que 
nunca se hayan producido antes y que 
no se volverán a producir después". 

Como jefazo de una empresa dedica¬ 
da al middleware , Reil centra su entusias 
mo hacia el nuevo motor de animación 
de personajes Euphoria de NaturalMo¬ 
tion, que ya está ganando cierto recono¬ 
cimiento gracias a su uso destacado en el 
próximo juego de Indiana Jones, además 


impulsar en serio la próxima generación, 
y eso facilita nuestro trabajo porque no 
tenemos que convencerles de nada". 

Es cierto que cualquier consejero de¬ 
legado que se precie intentará decir algo 
parecido, pero, en este caso. Reil tiene 
más justificación para ello que la mayo¬ 
ría. Fundada en 2003, el primer producto 
de RealMotion fue Endorphin, una prác¬ 
tica tecnologia que permitía a desarrolla- 
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El primer juego que se sepe que 
usará Euphoriá verá Indiana tona 
2007 de lucasArtt. pero el distribui¬ 
dor utilizará también la tecnología 
para otros títulos Y otro gran dnin 
buido» ha firmado un acuerdo similar 
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Un enfoque 
de dos tonos 

Euphoria se basa en dos com¬ 
ponentes básicos. El primero 
es Euphoria:core, que es el 
verdadero motor de anima¬ 
ción. Necesita integrarse en el 
motor principal del juego y se 
alimenta del motor de la físi¬ 
ca. Con estas conexiones esta¬ 
blecidas, el flujo de animación 
de un personaje puede gestio¬ 
narse a partir de animaciones 
pregrabadas, creadas por un 
animador o generadas por la 
animación procedimental de 
Euphoria. El motor gestiona la 
animación de hasta cinco per¬ 
sonajes en pantalla, usual¬ 
mente los de mayor importan¬ 
cia o cercanía a la cámara. 

Una de las mejores carac¬ 
terísticas de esta tecnología es 
su naturaleza no disruptiva, 
que permite que los desarro¬ 
lladores puedan utilizarlo en 
un primer momento para sus¬ 
tituir un pequeño número de 
animaciones. Si funciona bien, 
Euphoria puede ir reempla¬ 
zando a otras animaciones 
pregrabadas. La alternativa, si 
no funciona, es sustituir 
Euphoria por animaciones pre¬ 
viamente enlatadas. 

El otro componente es 
Euphoria:studio, el entorno de 
authoring que sirve para crear 
las animaciones de comporta¬ 
miento aplicadas a los perso¬ 
najes. Actualmente las crean 
las ingenieros de NaturalMo- 
tion, pero con el tiempo los 
desarrolladores podrán crear 
las suyas propias. Euphoria: 
studio contiene también enla¬ 
ces a paquetes de modelado y 
animación, así que los anima¬ 
dores pueden importar sus es¬ 
queletos y sus datos. 

"Con frecuencia los anima¬ 
dores crean datos de previsua- 
lización de cómo quieren las 
animaciones, que luego usan 
nuestros ingenieros para crear 
un comportamiento -detalla 
Torsten Reil—. Normalmente 
los animadores quieren a con¬ 
tinuación retocar las animacio¬ 
nes, y les ofrecemos los pará¬ 
metros para que puedan jugar 
con ellos. La gran ventaja de 
este enfoque es que nuestros 
k clientes tienen un enorme 
margen de maniobra". 


A FONDO 


dores y cineastas generar rápido una 
gran cantidad de animación de persona 
jes A un precio de 8.000 euros. Endor- 
phin se empleó en juegos como Tekken 5 
y en películas como Troya o Poseidón. 

Pero al ser un proceso offline. en el 
que los animadores tenían que compri¬ 
mir su trabajo de guión previo en un 
disco -como habrían hecho con capturas 
de movimiento o animaciones a mano- 
Endorphin era sólo el precursor de ideas 
más ambiciosas. En realidad, como el 
propio Reil admitió cuando se lanzó En- 
dorphin "El potencial de la tecnología 
reside en que funcionará bien en tiempo 
real, pero hemos preferido primero so¬ 
meterla a prueba. Nos llevará tiempo lo¬ 
grar que sea fuete el motor de tiempo 
real, en tanto que Endorphin lo hemos 
proporcionado relativamente pronto". 

Tres años después, ese potencial se ha 
materializado en Euphoria. que infundi¬ 
rá a los personajes lo más parecido a una 
animación inteligente que se haya visto 
nunca Un motor de animación en tiem¬ 
po real que se supone permitirá a los 
personajes reaccionar a las condiciones 


reales que afronten en el juego, en vez 
de ejecutar los movimientos para los que 
un animador los preprogramó. 

"Nuestros socios saben que la mejor 
forma de usar Euphoria no es sólo para 
animaciones más realistas", apunta Reil. 
"Confiamos en que suceda en el juego 
algo genial para que se lo enseñes a tus 
amigos, o quizá incluso cargarlo en un 
servidor y que todo el mundo lo vea". 

Se trata de una meta ambiciosa si se 
tiene en cuenta que el middleware no 
está para mejorar los juegos, sino para 
hacer su desarrollo más barato, fácil y rá¬ 
pido. Pero Reil afirma: "Euphoria no es 
middleware Tenemos una relación de 
codesarrollo con nuestros clientes, con 
gente que trabaja directamente con ellos, 
normalmente en sus instalaciones". 

La consecuencia es que Euphoria es 
caro. Reil no revela cuánto, pero asevera 
que el precio es una de las razones por 
las que la compañía se ha asociado con 
dos grandes editores en vez de con desa¬ 
rrolladores pequeños. "Puedes calcularlo 
relacionando la cantidad de dinero que 
dedicas a Euphoria con el número adicio¬ 
nal de copias de un juego que venderás", 
sugiere. "No hace falta ser un genio". 

Pero volvamos a esos momentos 
únicos. Como se mostró en la demo que 
LucasArts llevó a la E3, con Indiana Jones 


La principal cualidad de Euphoria es su capacidad para 
generar automáticamente una animación del juego física¬ 
mente correcta y producto de factores como el impuho. 
la inercia y las propiedades del cuerpo humano 


luchando en lo alto de un tranvía de San 
Francisco, el principal argumento comer¬ 
cial de Euphoria será en que permite ¡n- 
teractuar a los personajes con el entorno 
Mezclando la teoría del control robó- 
tico con los limites biomecánicos del 
cuerpo humano, Euphoria consigue insu¬ 
flar vida por primera vez a la animación 
procedimental. Por ejemplo, si usas tu lá¬ 
tigo, tu contrincante controlado por 
Euphoria puede caerse del tranvía. Si car¬ 
gas el juego otra vez e intentas repetir la 
acción, las sutiles diferencias que diferen¬ 
cian un momento de otro pueden signifi¬ 
car que acabes colgando de lo alto del 
trole. O. si no, imagina las posibilidades 
para un deporte de contarto como el fút 
bol americano, donde la física exacta de 
un placaje puede suponer el éxito, el fra 
caso o algo todavía más espectacular y 
’más próxima generación". Ese choque de 
cuerpos es el sueño de Torsten Reil y 
de NaturalMotion 
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EL PROGRESO DE YAK Notas desde el taller del diseñador de juegos 



M e sentí extraño el otro día: me pasó 
algo desconcertante. Me di una vuel¬ 
ta por Game, como me gusta hacer 
en mis excursiones de fin de semana a 
Carmarthen: es una parte ineludible de la rutina 
semanal, pasar por la tienda que vende produc¬ 
tos tan kitsch que no me puedo imaginar que 
alguien los compre sin intención irónica, dete¬ 
nerme brevemente para comprar un paquete de 
Camel en los estancos que, por alguna razón, 
tienen letreros que dicen ‘Northern British’ a 
pesar de encontrarse en el oeste de Gales, entrar 
a la pastelería para pedir algún dulce típicamen¬ 
te no galés, y estar sacudiéndome las migas de 
la barba justo al llegar a Game. Entro, deambulo 
un poco, y, como de costumbre, no hay mucho 
en lo que esté realmente interesado en comprar 
(aparte quizá de ese simulador de avión de la II 
Guerra Mundial para la 360, aunque creo que 
voy a esperar hasta que baje de 75 euros). Tengo 


primeros en tener cada nueva consola. Hace 
unos años me compré la primera Dreamcast en 
Carmarthen precisamente en ese Game. Más re¬ 
cientemente estuve allí una fría mañana de di¬ 
ciembre del año pasado a las 7.30 horas con 
media docena de pirados para recoger mi 360. 

La DS y la PSP me llegaron directamente de 
Japón, sin aguardar a los tardíos lanzamientos 
en Reino Unido. Recuerdo estar esperando que 
me llamaran para avisarme de que la PS2 estaba 
en la tienda e ir volando. Una tele moderna y un 
montón de compañías deseosas de venderme 
cualquier cosa desde cualquier parte del planeta 
en cuanto haga clic con el ratón implica que, si 
quiero, puedo hacerme con cualquier hardware 
para juegos de cualquier lugar del mundo en 
cuanto esté a la venta, y en buena medida eso es 
lo que he hecho a lo largo de los años. 

Así que me sorprendió no sentir el habitual 
impulso pauloviano de encargarla. En parte es 


"Sony seguramente me habría encandilado sí hubiera mostrado en el 
E 3 algo de adorable material en alta definición de un nuevo Wipeout'' 


mucho material para la 360 con el que ir tirando 
y ya he importado mis juegos para DS, porque 
no me he molestado en esperar al calendario de 
lanzamientos británico. Mi pueblo de Animal 
Crossing ya tiene seis meses de antigüedad, 
muchas gracias, Nintendo Europa. 

Un cartel en la pared me invita a inscribirme 
si tengo interés en la Playstation 3, ¿y sabes 
qué? No siento nada.. Ninguna necesidad apre¬ 
miante de acudir al mostrador para apuntarme, 
ninguna ansiedad de que la invitación lleve ya 
unos días colgada y por tanto pueda estar en la 
cola más atrás de lo que me hubiera gustado... 
nada. Me importa un rábano. 

Eso hace que me sienta... desconcertado. Yo 
siempre he estado obsesionado por ser de los 


culpa de Sony, supongo; sí, vi cosas interesantes 
en el E3, pero nada superalucinante, nada que te 
haga estar esperando todo el verano la fecha de 
lanzamiento y desear comprar la consola para 
jugar con un juego. Sony seguramente me habría 
encandilado en la feria si hubiera mostrado algo 
de adorable material en alta definición de un 
nuevo Wipeout para PS3: profeso un amor dulce 
y animal por cada uno de los títulos de esa serie 
a través de las sucesivas consolas de Sony, y la 
idea de pasarme las navidades en un estado 
mental de levitación, haciendo zoom sobre pre¬ 
ciosos circuitos HD a velocidades insanas me 
habría empujado al instante a poner mi nombre 
el primero de la lista de espera. Sin embargo, no 
se dijo nada de ningún Wipeout Hubo algún 


otro título futurista de carreras que me pareció 
bueno, pero no era Wipeout 

No ayuda mucho que Ken Kutaragi resulte 
en ocasiones un poco yo-yo-yo-yo-yo. Parte de 
su discurso sobre la PS3 resultó extravagante y 
muestra arrogancia. Sony está convencida de 
que, incluso cuando dice que va a ser mucho 
más cara que las consolas actuales, y que quizá 
no habrá demasiados títulos para el lanzamiento, 
pese a todo, iremos como locos a comprarla por¬ 
que, ¡oye, es una nueva Playstation! Vale, tienes 
una buena reputación y la parte del león del 
mercado actual, pero no seas tan engreída, Sony. 
A nadie le gustan los presuntuosos, y esa acti¬ 
tud no le ha ido bien a otras compañías, si se re¬ 
pasa la historia de los videojuegos. No necesita¬ 
mos chulería, sino juegos que hagan que quiera 
hacerme con la PS3 y que no sean idénticos o 
muy similares a lo que ya disfruto en mi 360. 

Con sólo fabricar el hardware más brillante y 
más caro no has ganado nada. La PSP era bonita, 
brillante, pequeña y guay, mientras que la DS 
era evidentemente la hermana fea. Pero mira, a 
la hermana fea le está yendo mejor. 

No creo que todo sea culpa de Sony, natural¬ 
mente. Estoy seguro de que la PS3 es muy capaz, 
y estará con las demás en mi pila de consolas, y 
habrá algunos juegos increíbles para ella. Parte 
del problema se debe seguramente a la homoge- 
neización de los juegos de la que hablé el último 
número. Y quizá en parte se debe simplemente a 
la habitual inercia de los videojuegos en verano. 
El verano es el momento para jugar, mando en 
mano, y pasar las noches oscuras delante del 
plasma, calentito en casa. En verano uno tiende 
más bien a salir y sumarse al rebaño. 

Sí, seguro que es un poquito de inercia vera¬ 
niega, no que los videojuegos se estén volviendo 
una basura. Dadme mi Wipeout y todo irá bien. 

Jeff“Yak”Minter es fundador del laboratorio británico 
Llamasoft , cuyo proyecto más reciente fue el sintetizador 
visual integrado en la Xbox 360. 
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E l mes pasado asistí al 13 cumpleaños de 
mi hermana y, a petición suya, le compré 
un poco de oro virtual. Entré en el IGE, 
seleccioné el servidor europeo Onyxia de 
World of WarCraft, pagué unos 32 euros con 
mi tarjeta de crédito y, al día siguiente, —su 
cumple- ella recibió 500 piezas de oro. Se fue 
a hacer compras virtuales y esa tarde yo me co¬ 
necté, creé un personaje en su servidor y nos 
dimos una vuelta por Azeroth. 

Mi hermana vive en Alemania, y fue la pri¬ 
mera vez que he estado con ella en seis meses. 
Me llevó a hacer un recorrido por su mundo, 
deteniéndose con educación cada pocos minu¬ 
tos, cada vez que me devoraba un espantapája¬ 
ros que pasaba por allí o un Tiranousario Rex 
(su personaje era de nivel 40, el mío era de 
nivel uno). Me mostró las armas que había 
comprado con mi regalo virtual. Vive con mi 
padre, y los dos juegan con World of WarCraft; 


ahora que ella tiene su propio PC (él le regaló 
uno por su cumpleaños), jugarán juntos online. 

Recapitulando casi al final de mi viaje por 
los mundos virtuales compartidos, descubro 
que me acercan más a casa. Yo nací en los años 
70, la década en que la gente -y especialmente 
las familias- se separaban casi sin darse cuen¬ 
ta (los 70 son la única década en que Roy Neary, 
el protagonista de Encuentros en la tercera fase, 
encarnado por Richard Dreyfuss, hubiera podi¬ 
do de verdad cambiar a su familia por unas 
luces parpadeantes y una silueta alargada). 
Como muchos niños de los 70, yo también ex¬ 
perimenté el dolor de la separación. Cuando 
tenía cuatro años mi madre se enamoró del 
gurú indio Bhagwan Shree Rajneesh, un barbu¬ 


do que se creía una encarnación divina que 
prometía el éxtasis y ofrecía principalmente 
ausencia. En las comunas con su nombre, ella y 
sus amigas bailaban, movían la cabeza, mecían 
los brazos, sacudían los colchones, rompían los 
condicionamientos sociales y se liberaban. 
Mientras tanto, los niños llenábamos nuestras 
vidas lo mejor que podíamos con las cosas que 
encontrábamos a nuestro alrededor. 

Yo rellené los huecos con la imaginación. 
Bhagwan ya nos había despojado del pasado y 
de Lego, y después comenzó a predecir el fin 
del mundo, que llegaría con una enfermedad y 
una guerra nuclear. Yo empecé a imaginar que 
ya había sucedido el apocalipsis. En mis enso¬ 
ñaciones diarias, escondido tras un sofá y ar¬ 
mado con un sandwich, gateaba sobre los des¬ 
pojos de la civilización. Había descubierto de 
forma casual el propósito de la imaginación: 
conquistar la ausencia. Nuestros sueños son 


una lente que nos permite examinar qué nos 
falta: justo lo que hacen los mundos virtuales. 

En enero de este año, una encuesta mostra¬ 
ba que el 30 por ciento de los padres juegan 
con sus hijos, y que dos tercios de ellos sienten 
que los juegos han unido más a sus familias. 

Ahora, incluso las familias separadas pue¬ 
den utilizar estos mundos online para perma¬ 
necer juntas. Clay Thompson dispuso una 
cláusula en su divorcio para estar tres horas se¬ 
manales con sus hijos a través de webcam, y 
ahora pasa tiempo con ellos online. “A mi hijo 
le encanta cuando le hago invulnerable y afron¬ 
ta dragón tras dragón en Neverwinter Nights”, 
dijo a la revista Computer Games. “Mis hijas y 
yo atacamos el edificio comercial en Toontown 


Online y luego se prueban las compras en sus 
hogares virtuales. Oír su risa floja fue lo más 
divertido que he hecho jamás online ”. 

Los mundos virtuales no siempre unen a 
las familias. En abril, en Florida, Joseph Lan- 
genderfer irrumpió en la habitación de su hijo 
tras una discusión, blandiendo una pistola. 
Pensaba que su hijo pasaba demasiado tiempo 
jugando online en vez de hacer la colada. Su 
plan: disparar al ordenador. Por suerte, la bala 
impactó contra la pared, pero Langenderfer 
padre fue acusado de intento de asesinato. 

En una sociedad consumista, dijo el soció¬ 
logo estadounidense Ivan Ilich, “hay dos clases 
de esclavos: los prisioneros de la adicción y los 
prisioneros de la envidia”. Los videojuegos, que 
recompensan el esfuerzo, siempre han presen¬ 
tado el problema de lo primero; ahora, nuestros 
mundos virtuales nos brindan la oportunidad 
de volvernos esclavos de la envidia. 

La adicción de mi madre hacia su gurú la 
llevó a separarse de mí durante casi diez años. 
Resulta que podemos dejar a nuestras familias 
o quedarnos con ellas, pero de cualquiera de las 
dos maneras nos rompen el corazón. 

El mundo occidental es una especie de fa¬ 
milia, y nosotros tenemos también una especie 
de corazón roto. Desde los años 70 el número 
de europeos que viven solos se ha duplicado. 

Al final de un siglo de individualismo nos 
hemos encontrado a nosotros mismos, pero 
nos hemos perdido los unos a los otros. Quizá 
ahora podamos representar nuestras vidas de 
familias remotas a través de los mundos vir¬ 
tuales. “Mi hijo y yo nos hemos acercado 
mucho a través de los juegos”, decía Thompson. 
“Me ofrecen tiempo de calidad que de otro 
modo no tendría. Estoy cuidando de mis crios 
online como si estuviera allí”. 

Tim Guest está trabajando en un libro sobre mundos 
virtuales. Si tienes un cuento virtual, puedes contactar con 
él en el correo electrónico tim@timguest.net 


Mis hijas y yo atacamos el edificio comercial en Toontown Online. 
Oír su risa floja fue lo más divertido que he hecho jamás online" 
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Lundgren en la portada, con una pistola en 
forma de avión justo delante de un coche futu¬ 
rista que en realidad no aparece en la película). 

Sony, al menos, se ha deshecho de su ridícu¬ 
lo mando en forma de boomerang, pero estaba 
claro desde el principio que esas infames ma¬ 
quetas que aparecían en los pantallazos nunca 
se iban a conseguir. Y cuando los juegos se mos¬ 
traron en E3 resultaba evidente que la consola se 
queda corta en cuanto a la potencia de la que 
Sony ha hablado. Fue un poco como la dispari¬ 
dad entre las fotos que te muestran en los bares 
y los bocatas que al final te traen. 

Luego estaban esas dañinas comparaciones 
de los periféricos y las ranuras de expansión de 
la parte trasera del prototipo en comparación 
con el modelo terminado, el ‘yo también’ del 
mando sensible al movimiento, el retraso en el 
lanzamiento y la cuestión del PVP que, franca¬ 
mente, desvía de la cuestión. Los medios inclu¬ 
so se cebaron y criticaron la decisión de Sony de 
lanzar dos modelos, olvidando que Microsoft 
tomó el mismo camino con la 360. 

Peor aún para Sony, a muchos niveles la PSP 
ha decepcionado. El soporte UMD ha sido un 
fracaso, y — aunque no puede negarse que es 
más potente que la Nintendo DS— es horrible 
como máquina de juegos. Jugar con ella me hace 
sangrar las manos. Anteponen la cosmética a la 
comodidad. Yo sólo uso la mía para reproducir 
archivos de películas que me descargo (vale, y 
un poco para jugar a Me & My Katamarí), lo cual 
no beneficia a Sony ni una pizca. 

Creo que Sony tiene ante sí una lucha por 
primera vez desde que lanzó la marca Playsta¬ 
tion. No hay duda de que no se rendirá fácil¬ 
mente -una Playstation 4 es inevitable-, pero 
los días de su monopolio ya quedaron muy atrás. 
Plus ga change, plus c’est la méme chose (“que 
todo cambie, para que todo siga igual”). 

Mr Biffo cofundó Digitiser, una sección de videojuegos 
en teletexto, y ahora, sobre todo, escribe para televisión. 


V emos la historia humana es como si mi¬ 
rásemos a través de unas anteojeras. Tra¬ 
bajamos, comemos, nos rascamos el tra¬ 
sero y vivimos en el aquí y ahora. Damos por 
sentado que todo lo que hemos visto tendrá un 
puesto en la historia, como nosotros mismos. 

Ahora mismo parece imposible que Estados 
Unidos pueda ser superado como gran potencia 
mundial, que su economía se pueda colapsar, 
que el mundo sea catapultado a una guerra total. 
Pero, si te quitas las anteojeras, verás que seguro 
que caerá. Es un imperio, y todos los imperios 
tienen su momento, y se acerca un cambio. 

Lo mismo sirve para la industria de los jue¬ 
gos. Incluso a lo largo de su corta existencia se 
comprueba cómo se repiten los patrones. Se 
podía adivinar que Sega iba a verse obligada a 
salir un día del mercado del hardware, desde el 
momento en que lanzó el MegaCD. La 3DO fue 
un fiasco desde el primer día, la N-Gage, una 
broma antes incluso de aparecer, la anterior 
imagen familiar de Nintendo nunca le permitió 


nosotros esperaba que languideciera, como su 
predecesora, en la segunda división. Pero gracias 
a Xbox Live Arcade, a los mandos inalámbricos, 
a algunos juegos decentes y a la belleza estética 
de su propuesta ha desafiado las predicciones. 
Ha hecho de puente entre el jugón y el aficiona¬ 
do medio. Lo admito: estaba equivocado; en su 
momento pensé que el catálogo de lanzamiento 
de la 360 era una porquería, pero visto con pers¬ 
pectiva estaba cuidado. Había un poco de todo, 
y Cali oiDuty 2 y Geometry Wars justificaban 
la compra de la consola por sí mismos. Los ja¬ 
poneses todavía creen que apesta, pero el resto 
de nosotros hemos sido conquistados. 

Pero no es sólo de la 360 de la única que 
debe preocuparse Sony. Pese al escepticismo 
inicial de la mayoría de nosotros, los planes de 
próxima generación de Nintendo han tenido una 
cálida acogida generalizada. Y eso incluso con 
un cambio de nombre que propició un estallido 
de burlas en los foros del mundo anglosajón. 

Todavía más inesperado: Wii ha cautivado a 


Atari, Amiga, Nintendo, Sega, Roma, el Imperio Español... todos 
fueron derribados de una posición aparentemente invulnerable 


ser un producto mayoritario, y la Playstation de 
Sony adquirió el impulso necesario para atrope- 
llar a todo lo que se interpusiera en su camino. 

Ahora se puede percibir en el aire ese cambio. 
Es como si los ritmos naturales del mundo no 
permitieran a ningún actor dominar demasiado 
tiempo; Atari, Amiga, Nintendo, Sega, Roma, el 
Imperio Español... todos fueron derribados de 
una posición aparentemente invulnerable. 

Ahora, con los ecos del E3, y después de haber 
dirigido el cotarro durante dos generaciones de 
consolas, el destino le ha dado la espalda a Sony. 

La Xbox despertó el amor de algunos, pero la 
360 lo hizo bien, a pesar de que la mayoría de 


los medios de comunicación generales. Quizá se 
fijaron a causa de su nombre, menos estúpido 
cuanto más lo escuches. O quizá quedaron se¬ 
ducidos por su blancura a lo iPod, por su mando, 
y por el hecho de que no acabaremos jugando a 
los mismos juegos de siempre. 

O quizá es que todo el mundo está mirando 
a la Playstation 3 y se da cuenta de que es una 
porquería. A mí, desde el primer día, nunca me 
gustó. El plateado parece de baratillo, y el logo 
era del tipo de fuentes que se usaban en los 
años 80 en las peíis de ciencia ficción produci¬ 
das para el mercado de vídeo (ya sabes, esas con 
una foto pixelada de Michael Ironside o Dolph 
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■ /o ha hecho antes. 


Hands-On Motile, fnc. All rights reuma. 
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Tenia: Lo» juegos n»n jmt* 
niño* 

La mayoría de videojuegos son 
sosos, condescendientes y "ma¬ 
duros” solo en el sentido de que 
están llenos de violencia y mu¬ 
jeres tetonas. Así que son clara¬ 
mente para niños y adolescen¬ 
tes, y los adultos no debería¬ 
mos jugar con ellos y pretender 
que son algo más. 

JB 

Yo no juego con "la mayoría de 
videojuegos”. 

Ireethinkrr 

Quizá son para adolescentes, si 
coincidimos en que la adoles¬ 
cencia se extiende ahora hasta 
los veintitantos: a esa edad no 
tenemos hijos ni demás, y es 
como una niñez adulta, un 
tiempo hedonista con altos in¬ 
gresos y bajas responsabilida¬ 
des. Quizá el gaming no sea para 
niños, sino que los adultos 
hayan aprendido a divertirse. 
Florian Schncidrr 


Quisiera recibir respuesta o 
conocer vuestra opinión sobre al¬ 
gunos puntos o cuestiones sobre 
videojuegos y videoconsolas en la ac¬ 
tualidad, que pasaré a exponer: Actual¬ 
mente, por mucho que situemos la cá¬ 
mara en un único plano lateral, es com¬ 
plicado ocultar el origen poligonal del 
personaje. Cuando el cel shading se me¬ 
jore bastante más, en el futuro, quién 
sabe si podrá emular a un gráfico 2D de 
sprites, ya que, para mucha gente, no es 
lo mismo un dibujo bidimensional, con 
sprites y cel shading. Por último co¬ 
mentar que, con los 128 Bits, ya se ha 
llegado a conseguir una buena calidad 
gráfica, tanto para sprites 2D como para 


comprar juegos originales a una media 
de 18-21 euros para consola? He oído 
que los arcade ya no son rentables en 
occidente, por lo que todos los juegos 
salen para consolas, y las salones re¬ 
creativos van desapareciendo ¿Y si saca¬ 
sen los arcade primero en recreativas y 
después en formato doméstico, como 
hacen con las películas, que primero se 
estrenan en las salas de cine, y después 
las sacan en vídeo? Quizás así, las salas 
recreativas podrían sobrevivir, y sería 
una buena forma de probar los juegos. 
David 

La técnica del cel shading ha evolucio¬ 
nando mucho desd< su reciente créa¬ 


lo millones de euros. Según las estima¬ 
ciones, los juegos de Wii costarán lo 
mismo que los de GameCube, 50 dóla¬ 
res. Precios de 20 y 30 euros parecen 
quedar reservados únicamente a tas se¬ 
ries económicas tipo Platinum y Grea- 
test Hits. El género arcade, y especial¬ 
mente los matamarcianos, ha despare¬ 
cido en la generación actual. Los gustos 
de la vieja escuela parece que no han 
calado en las nuevas generaciones, ni en 
salones recreativos ni en formato do¬ 
méstico. Sólo sobrevive en Japón, de 
donde se pueden importar algunas 
joyas. Raid O ver the River para DS y 
Project Svlpheed en 360 probarán suer¬ 
te en los próximos meses. 



"Si sacasen los arcade primero en recreativas y luego 
en formato doméstico, las salas recreativas podrían 
sobrevivir y sería una forma de probar los juegos" 


las 3D. De hecho, con los sprites ya no 
se puede avanzar más, y compañías 
como Capcom, ya no quieren oir hablar 
más de ello, —la mezcla de sprites y 
fondos renderizados 3D les quedaban 
bastante mal en sus últimos juegos—. 
Nintendo, que siempre fabricó consolas 
potentes, ahora decide fabricar una de 
baja potencia gráfica y sin HD, argu¬ 
mentando otra forma de juego y que el 
público ya no quiere pagar una media 
de 60 euros por cada juego nuevo que 
compran ¿Llegaremos algún día a poder 


ción; Zelda Wind Waker, Dragón Quest 
VIII o el futuro Blue Dragón ofrecen 
unos resultados idénticos a los de un 
dibujo animado, pero es un estilo gráfi¬ 
co únicamente aplicable a entornos po¬ 
ligonales. Los costes de desarrollo en la 
nueva generación se han disparado, Nin¬ 
tendo ha buscado una vía alternativa 
donde, manteniendo un nivel visual con 
garantías, el principal atractivo de su 
máquina recae en un nuevo plantea¬ 
miento de juego. Una muestra; Red 
Steel ha tenido un presupuesto de sólo 


Soy un chico de Bilbao, tengo 15 
años y llevo jugando desde los 5. 
Lo que quería decir es que vuestra 
Edge es sin duda la mejor revista de 
videojuegos que hay en España... En lo 
que coincidimos todos los gamerx de 
mas de 14-15 años es que la mayoría de 
las revistas que hay en el mercado ha¬ 
blan a sus lectores de manera muy in¬ 
fantil y poco profesional, por lo que 
Edge es la mejor elección para los ga¬ 
merx a los que verdaderamente les 
gusta los video juegos. 

Ah, y también quiero plantearos una 
pregunta: ¿qué carrera hay que hacer 
para ser diseñador de videojuegos? si 
no la hay ¿cual es la más apropiada para 
después dedicarte a ello? 

Antón Lafuente. 




Relación de los 2 lectores 
premiados con los 2 juegos 
completos de Guitar Hero para 
Playstation 2 de la encuesta 
aparecida en el n Q 3 de Edge 

Jorge Salvador Reina, Huesca 
Alberto Terrazzini, Pozuelo (Madrid) 
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Gracias por confiar en Edge para infor¬ 
marte de todo lo que concierne al 
mundo de los videojuegos. Con respec¬ 
to a la pregunta sobre los estudios más 
adecuados para dedicarte profe siona- 
lemntc a los vidi ojuegos, tal como se 
crean actualmente, lo mejor es especia¬ 
lizarte en el campo que creas dominarás 
mejor. Puede ser música, dibujo, textu¬ 
ras, programación, etc. Un campo con 
mucho futuro es el de guionista, algo 
que siempre comentan los entrevista¬ 
dos en Edge y que se. f uro será de lo más 
demandado. Como carreras, la de infor¬ 
mática te aportará conocimientos bási¬ 
cos, y existen algunos cursos de diseño 
por ordenador para aprender a utilizar 
herramientas de modelaje, todos ellos 
con varios niveles y que aportarán una 
visión más amplia sobre esta profesión. 


Tengo en mis manos el número 4 
de la revista. Al ojearlo, vi con 
gratitud que se mencionaba a la GP2X 
en una columna de la misma. Más tarde 
en casa comencé a leerlo y me di cuenta 
de que ese artículo es una traducción 
directa de la Edge inglesa y, por tanto. 


Ester nos pide más cuidado cuando hablemos 
de la GPzX en el mercado español. 


cierto, fue la única tienda que se atrevió 
a importar la GP32 mucho antes de que 
la distribuyera Virgin) y en bastantes 
tiendas físicas de toda España. Además, 
el distribuidor de la consola tiene unos 
foros desde hace años dedicados a la 
GP32 y la GP2X principalmente, aunque 
también se habla del resto de consolas 
(conocidas o no). En ellos nos reunimos 
tanto programadores como gente que 
sólo quiere informarse de la consola o 
jugar a un emulador. Este foro está alo¬ 
jado en: www.gp32spain.com. Con todo 
esto, lo que me gustaría es que rectifi¬ 
caran en su artículo o que, al menos. 


En el foro www.gp32spain.com se reúnen 
programadores y jugadores para hablar de 
las consolas GP32 y GP2X 


tiene datos erróneos. Tengo la GP2X 
desde que salió en España, allá por Sep¬ 
tiembre del 2005, aproximadamente. El 
precio de la consola es menor que el 
que dan en el artículo, en España cuesta 
ióo€ (aprox.) y se puede conseguir a 
través del distribuidor oficial: 
wwvr.hardcore-gamer.net (que, por 


cuando hagan una traducción directa se 
informen, porque puede dar lugar a 
confusiones. La GP2X concretamente es 
una máquina muy minoritaria, pero 
gracias a revistas como Edge se puede 
dar a conocer, siempre que den la infor¬ 
mación correcta. 

Ester Sánchez de Vera. 



Trina: I a dificultad 


El problema de la dificultad es 
que afecta desproporcionada¬ 
mente a los jugadores menos 
capaces. En un FPS, un buen 
jugador hace blanco casi siem¬ 
pre, con lo que irá sobrado de 
munición y salud. Un jugador 
inexperto usará ambos recur¬ 
sos antes de llegar a la parte 
difícil. Me doy cuenta de que 
son sistemas naturales auto- 
rregulados, pero me temo que 
son un obstáculo para jugado¬ 
res nuevos. Los ajustes diná¬ 
micos y los niveles de dificul¬ 
tad son soluciones, pero están 
verdes aún ¿a alguien se le 
ocurre un sistema mejor? 
fn-i-thiuker 


Resident Evil es el peor caso, y 
una de las muchas razones por 
las que me disgusta la serie. 
Recuerdo estar en el primer o 
segundo episodio sufriendo 
para descubrir que la munición 
de mis armas principales esta¬ 
ba a un nivel tan bajo que esta¬ 
ba perdido. Hoy día, para jugar 
solo, me inclino por los juegos 
de rol: si hay una fase irritante, 
puedo ir a una misión secun¬ 
daria y volver luego más fuerte, 
barren- %ky 

Cambiar la dificultad durante 
un juego debería convertirse en 
opción. Una cosa que siempre 
me ha repateado es que las 
opciones Hard o Extreme no 
están disponibles desde el ini¬ 
cio. Durante un FPS sólo nece¬ 
sitas una hora para cogerle el 
aire. Deberías tener la posibili¬ 
dad de elevar la dificultad sin 
tener que reiniciar o completar 
el nivel entero ante de tener 
opción para ello. 

; ScottWabhey 


Tienes toda la razón, miraremos con 
más detenimiento la información sobre 
productor alternativos para videojuegos 
en todo aquello que pueda beneficiar a 
los usuarios de nuestros país. Apoya¬ 
mos todo tipo de consolas y mejorare¬ 
mos la información que damos de ellas. 

Escribo esta carta para dar mi opi¬ 
nión sobre ciertos puntos de la 
consola de nueva generación llamada 
XBOX 360. Todos conocemos la gran 
potencia de estas consolas y la gran va¬ 
riedad de utilidades que tiene. Todo 
esto esta muy bien, pero tengo unas 
dudas que me gustaría resolver. 

Mi primera duda es que han salido 
nuevos juegos para Xbox 360 y PS3, 
pero también están disponibles para 
otras plataformas, ¿como es posible que 
salga un nuevo juego compatible tanto 
para Xbox 360 y PS3 como para PS2 y 
Xbox, con la diferencia que hay entre 
todas estas consolas? ¿Que pasa, 
que existen dos versiones completa¬ 
mente distintas, (que lo dudo) o, por el 
contrario, el juego se ha diseñado para 
PS2 y Xbox y posteriormente sé han 
mejorado algunos aspectos para que se 
adapte a Xbox 360 y PS3? Si la respues¬ 
ta es esta última, es una tremenda de¬ 
cepción esta limitación del juego. Ade¬ 
más, esto también pasaba con Ps2 y 
Xbox, que a mi ver es mu¬ 
cho más potente la Xbox. Para mí la PS2 
está totalmente obsoleta, y cada día me 
decepciona un poquito más. (Tengo la 
PS2, la Xbox y la Xbox 360). 

Mi segunda duda es que Electronic 
Arts ha sacado La Batalla por la tierra 



> 



La Vieja Escuela 
Hispanian Guild 

El clan La Vieja Escuela (LVE) que 
aparece en la imagen se hizo con 
el Hispanian Guild Wars 
Tournament, después de ganar en 
la final, a tres partidas, al clan 
Sospechosos Habituales (SoHa) 

El premio consistía en 3600 € en 
metálico, teclados ZBoard de 
Guild Wars Factions, 8 packs de 


gana el 

Wars Tournament 

juegos de NCSoft, 8 guías oficia¬ 
les del juego, camisetas y pins 
Guild Wars, un juego de rol 
competitivo onhne sin cuotas 
mensuales, ha conseguido el disco 
de oro AdeSe por haber vendido 
más de 40.000 unidades. En sep¬ 
tiembre aparecerá un nuevo título 
de la serie Guild Wars NigktfalJ. 
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Media II y, como es lógico, el juego de¬ 
cepciona en cuanto al control del 
mismo, al igual que los juegos de pri¬ 
mera persona como Counter Strike o 
Halo, que es mucho mejor jugarlos en 
PC gracias al ratón 

Lo que no termino de entender es 
cómo no han diseñado un ratón para 
consola, ya que facilitaría enormemen¬ 
te esta situación y me veo frustrado al 
comprobar que sacan un montón de 
periféricos como volantes, joysticks, 
asientos con pedales y demás artilugios 
que son muy complicados de adaptar a 
una habitación corriente y que resulta 
a veces inútiles para el disfrute del 
juego y sin embargo no diseñen un 
simple ratón con 4 botones, que servi¬ 
ría para jugar perfectamente a juegos 
de estrategia en nuestras consolas, así 
como un teclado para complementar en 
juegos de primera persona y, como no, 
para facilitar el manejo en juegos tan 
míticos como GTA o Splinter Cell. 
Simplemente expreso mi opinión y me 



Irma: en U 

mente 

¿Alguien más aquí recuerda 
todavía, por alguna estúpida 
razón, trucos de combinacio¬ 
nes de botones antiguos? 


GABBAGABBAHEY 

lightoritch utn 
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Justin Bailey 
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jojoryjnjo 

u+c, d+c, 1+c, abe+start 

Kanu 

motherfuckerkiwibastard 

Yomjtíjii 

ABACAB 

kinkMer 


parece que en este punto las grandes 
compañías de consolas deben mejorar. 

Bueno, no me despido sin antes 
hacer mención a otro gran problema 
que tenemos en España, y es la traduc¬ 
ción de los juegos, que deja mucho que 
desear, no entiendo como se lo curran 
tan poco cuando luego en otros idio¬ 
mas no solo están traducidos, sino que 
también están doblados. Es una tre¬ 
menda decepción después de haberte 
gastado 6oc o más en un juego que te 
guste y de repente darte cuenta que 
esta sin traducir (La Batalla por la Tie¬ 
rra Media II es un claro ejemplo). 
Alberto Hernández Quero 


La opinión y las dud.»' expresadas por 
Allx rto en vo¿ alta y en un larguísimo 
correo que se contesta a sí mismo es 
un claro ejemplo del niv» 1 de exigencia 
que h.iv quv mantener tn un mere ido, 
aunque sea tan nuevo como el de los 
videojuegos. En Edge nuestro objetivo 
ser también mm exigentes con los jue¬ 
gos, sus traducciones, ote. y pensamos 
seguir en esta línea. 

Este es tu espacio. Envíanos un e-mail 
(opinionesedge@globuscom.es), 
Poniendo Fórum en el asunlo. O por 
carta: Fórum, revista Edge. 
C/Covarrubias, 1, I a planta. 

28010 Madrid 




QUERIDO SONY, SI SIEMPRE 

HE SIDO UN FIEL SEGUIDOR DE TUS 
CONSOLAS, ¿PORQUÉ AHORA 
SE PONE A PRUEBA MI FE DE ESTA 
FORMA? ¿POR QUÉ HACERME 
ESTO SI TE LO HE DADO TODO, 
KUTARACI-SAN? 




■ 




ESCUCHA ESTAS 
PALABRAS: 

PIENSA EN TODA LA 
CENTE A LO LARCO DE 
LA HISTORIA QUE HA 
VIVIDO Y MUERTO SIN 
LA OPORTUNIDAD DE 
JUGAR CON LA PS3. 
DEBERÍAS ESTAR 
AGRADECIDO DE VIVIR 
EN ESTA ÉPOCA 
TAN GLORIOSA. 












Vbit Ibe Crashlander archive at www crashlander.com/edge 
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Edge 

SORTEA 



Dos reproductores 
Multimedia Portátiles 
Easy Player PMP f de 
Best Buy. 

Para ver cuando quieras 
tus fotos y películas, y 
escuchar la música que 
más te gusta. 


ü Reproduce videos y películas MPEG4 / MPEG2 / XviD 

□ Disco duro interno de 20 GB 
U También reproduce música MP3, imágenes JPEG y archivos de texto, e incluye dos juegos 

□ Imágenes de video (9 horas si se reproduce sólo audio) 

□ Función de Backup On the go que permite la descarga de contenidos desde otros dispositivos 
(cámaras, reproductores) sin mediar el PC 

□ Pantalla LCD a todo color de 3,5 en formato panorámico 

□ El aparato puede conectarse a un televisor externo para ver sus contenidos en el hogar 


como 

PARTICIPAR 


Basta con responder a la siguiente pregunta: 

¿qué juegos para móviles se analizan en este número de EDGE? 

Respuesta: . 


¿Qué revistas de juegos compras de forma habitual? 

J Play2mania ü Playstation 2 (Revista Oficial) U Superjuegos 
ü Nintendo acción (Revista Oficial) □ Computer Hoy Juegos 
U Micromania U Edge (versión inglesa) □ PC life 
ü Hobby Consolas Q Otras (escribe cual, por favor) 


Nombre:.Apellidos:. 

Tel . Dirección: . 

C P .Población:. 

Provincia . .Edad 

E-mail: 


Recorta y envía este cupón a Revista EDGE Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Si has acertado, entrarás en el sorteo de los reproductores multimedia arriba indicados. Sólo un cupón por persona 
El resultado saldrá publicado en el numero 7 de EDGE 


GLOBUS COMUNICACIÓN ,S.A le informa que los datos personales recogidos en la presente encuesta serán tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la 
Ley Orgánica 15/1999 sobre Protección de Datos de Carácter Personal con una única finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerle un mejor 
producto Puede ejercer los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición en C/ Covarrubias, l-l 9 28010-Madrid 



















Próximo número 

Edge 6 

Todo sobre LucasArts. Juegos a fondo: Prey, 
The Ship, Tekken, Miami Vice y muchos más.. 
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EL verdadero mal acecha 

...BAJO LA SUPERFICIE. 






